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LEGGAVI 
PER CHÈ 
HO UN’IDEA 
FISSA 
IN TESTA 


Il lettore di VR Videotegistrare 
è giovane, dinamico, creativo. Di cultura 
e reddito superiore alla media, possiede 
spesso più di un videoregistratore, 
oltre all impianto hi -fi e al 
computer: nel tempo libero, non 
rinuncia a viaggi in Italia e 
all’estero, e a cinema, teatro e 
spettacoli sportivi in genere. Usa 
il videoregistratore non solo per i 
programmi tv o premersi, ma 
anche per riprendere ì momenti 
felici in famiglia, per creare una 
videoteca personale. E tu, che 

lettore sei? 
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A che servono 
i computer? 


Azioni utili, inutili, dannose; vincite 
al Totocalcio e divertimento. 

Ma anche truffe e raggiri; vi 
spieghiamo come. 


D a una lettera dei nostro lettore 
Carmine Timpano, di Roma: 

Voglio ringraziarvi perchè* grazie al vo- 
stro pr insamma 'Tot 13", ho realizzato , 
insieme con altri amici w un 13 e tre 12, 
partecipando al concorso Totocalcio del 
N-12-H6. vincendo un totale di circa 22 
milioni, con un sistema base costituito da 
otto doppie e due triple (ridotte a 30? 
colonne * >h 

Altre lettere, e telefonate, che ci in- 
coraggiano nei pubblicare program- 
mi sempre utili, nuovi e divertenti, 
fanno chiaramente capire che il 
computer è visto, in linea di massi- 
ma. come una “cosa" positiva, che 
merita, iiì ogni caso, un posto di rilie- 
vo nella famiglia moderna. 

.Ma la storia ha insegnato che quasi 
sempre la scienza, e la tecnica, è stala 
al servizio del potere, se non altro 
perche è da questo finanziata; la po- 
polazione. traendo apparente van- 
taggio da invenzioni e scoperte, non 
si accorge che il prodotto che acqui- 
sta, e che dovrebbe migliorare il co- 
siddetto tenore di vita, rappresenta 
molto spesso solo “cascami" di ricer- 
che compiute per scopi militari, op- 
pure (c in ogni caso)* da studi effet- 
tuati per convincere a comprare ciò 


che (in fin dei conti) non serve, se 
non. addirittura* ciò che è dannoso. 

In precedenza abbiamo pubblica- 
to, un po' per divertimento un po' con 
qualche timore, numerosi program- 
mi per prendere in giro i nostri amici: 
oroscopi casuali; Falsi collegamenti 
con banche dati; presunte manipola- 
zioni di conti bacan svizzeri; poker 
truccati; dadi illeciti. Hanno trovato 
posto, sulla nostra rivista, perfino 
programmi che* simulando la ricerca 
di anime gemelle, consigliassero, alla 
ragazza elei cuore, di approfondire 
] amicizia, guarda un po', proprio 
con il programmatore, troppo timido 
per fare avances. (Uno di questi ha 
mandato una lettera in cui, riferen- 
dosi al programma di cui parlo, ave- 
va scritto semplicemente, a caratteri 
cubitali: FUNZIONAI). 

i 

Anche in questo numero, e in parti- 
colare nel l'inserto, è presente qualco- 
sa del genere, che torse sarà giudicata 
troppo sleale, anche se falla solo 
per divertimento. 

Ma siamo convinti che è molto me- 
glio far capire alla gente il modo in 
cui è possibile esser raggirati; e, para- 
dossalmente, portiamo avanti il db 
scorso insegnando noi stessi a rag- 
gi ra re! 


Nessuno può negare, infatti, che 
nessun consiglio è valido finché non 
si impara a proprie spese: un bambi- 
no. non appena impara a cammina- 
re, "deve” imparare, inevitabilmente, 
anche a cadere; male si comporta la 
madre che, seguendolo passo passo, 
gli impedisce, si, di cadere, ma anche 
di acquisire preziosa esperienza- 

li nel caso del computer* nuovo 
strumento del vivere cosiddetto civi- 
le, altre insidie sono in agguato: an* 
che nel campo informatico è possibi- 
le preparare l'equivalente delle con- 
dizioni (svantaggiosissime) scritte a 
carattere microscopico nei contratti- 
capestro; anche l'informatica può 
consentire (e consente) furti in ban- 
ca. tanto che quest'ultimo reato, al- 
meno negli USA, produce più danno 
delle rapine a inane armata- 
li noi, modesti e poveri utenti di 
piccoli ed innocenti home com- 
puter? 

L’importante è. come sempre, ra- 
gionare con la nostra testa, e vigilare 
continuamente sull'attuale, silenzio- 
sa e bn troppo energica rivoluzione 
informatica, 

Alessandri) di' Simon? 
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w 


Pubb licate mi! 

□ Potreste pubblicare il programma 
che vi mando? Mi fareste un grande 
piacere. 

{Fabio Bisesti, di anni 12. - Napoli) 

* II va bene, ti accontento. Come puoi 
notare, però, ho dovuto modificarlo 
per consentire ai lettori di digitarlo 
senza errori. 

Ma siamo sicuri che è proprio fari- 
na del tuo sacco? In caso affermativo 
devo ammettere che sei veramente 
bravo, considerando la tua giovane 
età. In caso contrario fatti tirare le t> 
rctehie da qualche tuo familiare... 

5 REM SETTE E MEZZO 

6 REM BY FABIO RISENTI 

10 AS= ” A 234567 JQR n : PRINTC H RS 
0471 

11 FORI— IT07:X$=X5+CHR$(17): 
NEXT: FORI “ I T03 : XS - XS+ C HRS( 20); 
NE XI 

12 FORI = 1T08;READK:W1S=WIS+ 
CHR$(K):NEXT 

S3 FORI- 1TOH:READK:W2$-W2S+ 
CHR$<K):NEVr 

14 FOR[= lTOH:READK:W3$= W3S + 
CHRSt K):NEXT 

15 PR1 NTC H RS( 1 9 )TÀ B( N 1 W i S 
li) FORC= 1T07 

25 PRINTTAB(N)W2$:NEXTC 
30 PR1NTTAB(N)W3$ 

35 C=tNT(RND(1>M0)+l 
40 ES*MTDS<A$,C,1) 

45 PRINTC HRS09):PRINTrAB(N+ I) 
BS 

50 PRINTCHR5<19)TAB(N)XS;B$ 

55 IFC>7THENC=.5 
6)1 P=P+C 

65 IFP=7,5THENPR1M :PRJNT: 

PRlNT**SFTTi:M EZZO";GOTO90 
70 IFP>X5THEN 

PRINT :PRINT rPRINT” HAI PERSO": 
GOTOOO 

75 FRI NT : PRINT : PRINT : PRINT: 
PRINT:PRINT: INPUT"! N' ALTRA 
CARTA (S/N)”;R$ 

SO N*N+3:IFR$* "S’THENlS 

00 FRJNTdNPI JT’UN* ALTRA PAR 

T1TA";R$ 

95 IFRS-"5 , THF.NRUN 

100 HATA 1 76.192. 192, 102, 1 92, 1 92. 


192,174 

1 10 D ATA22 1 ,3232,3 2,323 2,32,22 1 
120 DATA 173,1 92, 192, 192,192,1 92, 

192,189 
130 END 


Un altro dodicenne 

□ Ho scritto il programma che vi man- 
do e vorrei che lo pubblichiate. 

(G, B \4enghmi, di anni 12. - Costei dArio) 

* Il listato c simile a quello pubblica- 
to sul N.36 ("Quanto vale la tua squa- 
dra del cuore?”) e le modifiche ap- 
portate sono di modesta entità e non 
tali da giustificarne la pubblica- 
zio ne. 

Devo comunque riconoscere che 
hai imbroccato la strada giusta per 
imparare reai mente a program ni are: 
digitare listati da riviste e apportarvi 
modifiche. Continua su questa stra- 
da e vedrai che, prima o poi, perver- 
rai a risultati validi e degni di nota, 

il registratore? 

□ Vorrei contestare il N.36* dedicato 
quasi esclusivamente ai possessori del 
drive, anche perchè non avete risposto 
ad una mia precedente richiesta sulla 
pubblicazione di un’uttlity Turbo Tape 
per ire/ 128. 

{ Luciano Lucchetti - Pietra Ligure) 

• Commodore Computer Club non 
può fare a meno di accontentare la 
gran massa dei lettori: se ci accorgia- 
mo che una parte consistente del no- 
stro pubblico è in possesso del drive, 
il minimo che possiamo fare è di de- 
dicare gran parte di un numero (e 
non tutto, come asserito nella let- 
tera) a 1 l'argomento- 

Non posso che ripetermi afferman- 
do che un computer del livello del 
C/128 non merita di restare vincolato 
al registratore. 


Per ciò che riguarda la seconda 
parte della domanda, relativa ad uti- 
lity veloci zzatrici per nastri, dubito 
fortemente che riuscirai mai a trova- 
re qualcosa del genere per il C/128. 
Chi si accinge, infatti, a scrivere un 
programma così impegnativo, vuole 
avere, giustamente, la garanzia di 
vendere un numero consistente di 
copie in modo da ricevere un com- 
penso adeguato per il lavoro svolto. 

Chi ha acquistato H C/128 si è pro- 
curalo, con grande probabilità, an- 
che un drive e non ritiene utile acqui- 
stare un'utility per il nastro. Del resto 

sono già in commercio numerosi 
programmi del genere per il C/64; c 

chi ha un C/128, come è nolo, ha ^an- 
che” un C/64 r 

Mi dispiace, pertanto, di non poter 
esaudire la richiesta, ma per affidare 
ad un collaboratore un lavoro così 
impegnativo, sarei costretto a com- 
pensarlo con una cifra di certo supe- 
riore al milione dì lire, per un lavoro 
che interesserebbe una quantità trop- 
po modesta di lettori. 

Formattazione sconosciuta 

□ Ho comprato da poco un drive 1541 
ma non riesco a memorizzare nulla sui 
dischetti nuovi che ho acquistato. Mi 
hanno detto che prima di usare un flop- 
py è necessario formattarlo, t he cosa 
vuol dire? 

(Francesco PnPedrinì - Pavia) 

m Rispondo alla sconcertante do- 
manda nonstante abbia ancora la 
pelle d'oca. 

Formattare un disco significa effet- 
tuare le seguenti operazioni; 

- Accendere il sistema (monilor, etri- 
ve* computer) 

- Inserire il disco nel drive (nel senso 
giusto) e chiudere lo sportello 

- digitare il seguente comando e pre- 
mere il tasto Rei uni: 
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OPEN I.H,l5“N;NOME,N(T 
■ attendere qualche minuto durante il 
quale il i ed rosso del drive rimane 
acceso e vengono riprodotti vari “ru- 
mori ni' di origine meccanica, 

- A questo punto il disco è formattato 
e pronto per l’uso, 

Eà ora, venendo a noi, non facevi 
più in fretta a leggere il libretto di i- 
struzioui sul quale t riportato cièche 
ho detto te tante all re cose belle, utili 
e interessanti)? 

Purtroppo sono tantissimi gli uten- 
ti dei computer che ritengono super- 
fluo leggere le istruzioni, e si trovano 
poi. involontaria mente, nei guai, E' 
ben vero clic (troppo) spesso i volu- 
metti allegati alle macchine fanno 
davvero se li., lasciano a desiderare, 
ma non esageriamo! 

Scarsa serietà 

□ Il Dottor Stefano Ricci dì Monte ti- 
rano lamenta disfunzioni varie con la 
stampante a margherita DPS-IUM 
collegata al C'/I2ft e W/P Su por script 
e, soprattutto, la mancanza di inter- 
vento da parte della Commodore. 

• Purtroppo non siamo in grado di 
fornire aiuto nel caso specifico {pos- 
sibilità di stampa proporzionale). 
Posso asserire che vedo da oltre un 
anno funzionane un esemplare di 
DPS-1 10 1, dotato di margherita “nor- 


male". collegato nd un C764 in un 
ambiente molto “disinvolto ' (labora- 
torio di informatica in una scuola 
pubblica). 

Io personalmente sono più che sod- 
disfatto del sistema, rivelatosi parti- 
colarmente robusto, ed un mio caro 
amico di Napoli, magistrato, utilizza 
C/12S, Superscript e DPS-I101 (ma 
coti margherita “nonnaie’ 1 ) per scri- 
vere sentenze che, a suo dire, .suscita- 
no ramini razione dei colleghi. 

Nonostante ciò sono completa- 
mente dalla parie del lettore: se un 
Ditta mette in commercio software e 
hardware, e li definisce compatibili 
tra loro, ha il dovere dì aìuiare i clien- 
ti che si trovassero in difficoltà 

Se corrispondesse al vero che ri 
cliente ri mane un anno (!) in attesa dì 
aiuto da parte del servizio assistenza, 
sarebbe più opportuno che chi di do- 
vere cambiasse mestiere, lasciando 
ad altri quel posto che richiede re- 
sponsabilità, e serietà, del tutto di- 
verse, 


Rumori 

□ Vorrei sapere perché il mio televiso- 
re riproduce un rumore fastidioso 
quando sono presentì messaggi sullo 
schermo, mentre invece è muto (come 
dovrebbe) solo quando registro un pro- 
gramma oppure non sono visìbili scrii* 
te. 

(Gian Battista Menghini ■ Caste! d A no) 


* Il motivo £ da ricercarsi nella non 
perfetta sintonizzazione del TV con 
la frequenza emessa dal computer 

Per ovviare, in parte, al problema, ti 
consiglio di far apparire molti mes- 
saggi sullo schermo con un program- 
ma semplicissimo del tipo „ 

100 POR I - 1TO1OO0:PRINT “A";: 

NEXT 

r ..e dì sintonizzare il TV in modo che 
il rumore sìa minimo compatìbil- 
mente con la nitidezza ottenibile. 
Non sempre, infatti, è possibile avere 
entrambe le cose contemporanea- 
mente (nitidezza c silenzio). 

Prova anche a tenere il cavo del TV, 
per quanto possibile, lontano dal- 
^apparecchio e non lasciarlo nei 
pressi dei trasformatore del com- 
puter. 

Con un monitor, ovviamente, fi ri- 
conveniente lamentato non si ve- 
rifica. 


Sfide per TOT 13 

□ Ho controllato più volte il program- 
ma TOT 13 pubblicato su CCC N.35 
(di cui allego l'output ottenuto con la 
mia stampante) che risponde con “Itle- 
gal quatti i tv em>r“ in 160, iWè l'er- 
rore dato che ciò che ho trascritto è ì- 
dentico a ciò che avete pubblicato? 
(Lauro Oriundi - Amano dei Parco. Grazia- 
no Monizione e altri lettori) 

* Nel listato che hai spedito è presen- 
te (almeno) un errore di trascrizione 




HARDWARE C 64 


SPEEDDOS supervelocizzator e (Montaggio a richiesta) da L, 50 000 

FAST LOAD il più comodo velocizzatele su cartuccia (64/128) L 28.000 

DOPPIO KIT GRAFICO PER MPS 802 abilita fa grafica sulla 802 rendendola 803 compatibile, con uno SW1TCH 
si potrà selezionare o il modo 802 o il moda 803, !e caratteristiche della 802 non vanno perse L. 45.000 
FORMAT 64 novità! nuovissimo velocizzatore per II 1541, LGAO SAVE e VERIFY ad una velocità incredibile! 
Contiene un potente TOOLKIT nonché un basic esteso con moltissimi comandi utili. Viene abilitato anche un 

potente monitor per il linguaggio macchina. Monitor anche per il drive! L 80.000 

KRUMCHER superfreezer ha nuova cartuccia che copia qualunque programma dalla memoria del 64 trasfe- 
rendolo in un solo filo su disco o nastro „„ L 70.000 

MULTICARTRIDGE 1 (64/128) 4 favolose utility di copia e gestione disco sempre pronte ai! 'uso perchè riunite 

nella stessa cartuccia (Novità ALGQBIT) - L 45.000 

FREEZE FRAME III (64/128) ultima generazione di freezer - congela la memoria del calcolatore trasferendola 

su nastro o disco ...... ****** - * L 65.000 

FLOPPY OISC DSOD 5 1/4 * 100 % Error Free (mìnimo 20) „ L 2,000 

Spedizione in contrassegno - Spese postai) fisse L. 5.000 - Si accettano ordini telefonici 
NON PIÙ MESI MA SOLO POCHI GIOflMl PER UNA SICURA I QUALIFICATA MANUTENZIONE - Condanni particolari por distributori e rivenditori. 


CENTRO RIPARAZIONI RAPIDE COMMODORE 
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di cui non Ei sei accorto; nella riga 
1080, infatti hai scritto 2213 invece di 
213 ed il computer emette la segnala- 
zione di errore dal momento che è 
impossibile effettuare un'operazione 
di Poke con argomento superiore a 
255. 

Ne approfittiamo per ribadire an- 
cora aita volta che il programma 
TOT 13 (come, dei resto, TUTTI 
quelli che pubblichiamo), non con- 
tiene errori di sorta dal momento che 
i listati vengono controllati più di li- 
na volta prima della pubblicazione. 

Molte domande 

□ Ho alcune (!) domande da farvi (se- 
gue elenco); potete rispondermi? 

(Mauro (immani - Roma i\ in parte t altri 
lettori) 

* Più che volentieri, dal momento 
che non sei l'unico a porle. 

- Un compilatore consente di rendere 
più veloce un programma scritto in 
Basic, o in altri linguaggi detti "in- 
terprett” 

In pratica un compilatore legge (di 
solito solo da disco) il programma 
Basic indicato dal Tu te me e, riga per 
riga, istruzione per istruzione, ne 
crea un altro, in linguaggio macchi- 
na (LM). molto più veloce del prece- 
dente. Naturalmente è necessario 
compilare un programma solo quan- 
do il suo listato Basic è stato scritto 
nella versione definitiva, sperimen- 
tato, privato dì eventuali errori c giu- 
dicato ottimale. L'operazione di com- 
pilazione, infatti, benché sia total- 
mente automatica, richiede un tem- 
po proporzionale alla lunghezza del 
programma Basic c, una volta termi- 
nata, restituisce' un file che non può 
essere modificalo in alcun modo. 

AI termine della compilazione, 
dunque, ritrovi .sul disco, oltre al pro- 
gramma originale, il programma 
compilato (scritto in LM) che è possi- 
bile registrare e caricare anche su 
(da) cassetta. 

1 programmi compilati sembrano 
costituiti da una sola istruzione Basic 
(del tipo: J0SYS2070) e sono autono- 
mi, nel senso c he non hanno bisogno 
di altro per funzionare. Per questo 


motivo non viene memorizzata an- 
che la copia originale in Basic (detta, 
più propriamente, "sorgente T ). Può 
capitare, però, che sì desideri risalire 
al programma Basic che f ha genera- 
to: ed ecco che inventano il “decom- 
pilatore", vale a dire un programma 
che consente di risalire al listato sor- 
gente, e che opera, come puoi intuire, 
in modo inverso al compilatore. 

F/ bene chiarire che esistono diver- 
si tipi di compilatori, corredati da al- 
trettanti dccompilato ri, tutti però in- 
compatibili tra loro. Se, infatti, tenti 
di decompilure un programma com- 
pilato con altro compilatore, non 
pervieni ad alcun risultato. 

Non basta, dunque, che un pro- 
gramma sia scritto in linguaggio 
macchina per poter esser decompila- 
to: solo se ìl programma rappresenta 
I" oggetto'’ di una operazione di com- 
pilazione è possibile utilizzare il cor- 
rispondente decompilatore. 

Ne consegue, da quanto detto, che 
non puoi decompilare i programmi 
in linguaggio macchina che noi pub- 
blichiamo (nuovo sistema, utylity va- 
rie, eccetera) poiché sono scritti in 
LM, “puro", 

- La lunghezza (in termini di byte) di 
un programma compilato e quasi 
sempre superiore a quella del pro- 
gramma Basic originale; tale mag- 
gior lunghezza, però, non è dovuta a 
questioni dì protezione, come tu so- 
spetti, ma alla necessaria aggiunta, 
nel ‘corpo 1 del programma compila- 
to. dì numerose routine, in LM, indi- 
spensabili al corretto funzionamento 
del programma stesso. 

Non è quindi possìbile eliminare u- 
na parte del programma compilato 
dal momento che ogni sìngolo byte c 
vitale per il suo corretto funzio- 
namento. 

-In commercio esistono particolari 
dispositivi In grado dì riconoscere la 
voce umana e non è detto che, prima 
o poi. pubblicheremo qualcosa in 
proposito; non ti aspettare, però, di 
parlare ’ con il tuo C/64; a stento sa- 
rà in grado di riconoscere due o Ire 
parole, dopo opportuno tirocinio. 
Non dimentichiamo che il riconosci- 
mento vocale (affidabile e sicuro) è u- 
no dei temi affrontali dai giapponesi. 


in questi anni* nell'ambito delle ri- 
cerche sui computer della quinta ge- 
nerazione (computer pensanti), 

- Alle altre domande sul Linguaggio 
Macchina non posso rispondere per- 
chè lo spazio necessario sarebbe ec- 
cessivo, Ti consiglio quindi di acqui- 
stare una pubblicazione specifica, 
come "Commodore Speciale", dedi- 
cato in gran parte al LM, in cui trove- 
rai risposte esaurienti. 


Directory tardiva 

□ Il min C7 128/D impiega molto tem- 
po a leggere la director ) 1 di un disco (o 
a caricare un programma), ma dopo gli 
iniziali momenti di “incertezza" le o- 
pc razioni col drive risultano più spedi- 
te. C ome mai? 

( Marca Bmgtìfth - Campagnola Emilia) 

• Il C/128, sollecitato a compiere 
un'operazione di I/O (input output) 
con d drive, è costretto a compiere di- 
verse operazioni tra cui riconoscere il 
tipo di drive con cui è collegato (1541, 
1570, 1571) il tipo di formattazione 
del disco (singola o doppia faccia). 
Per far ciò impiega un tempo, varia- 
bile a seconda dei casi, che raggiunge 
ìl massimo con il drive 1571 inserito 
dì serie nel C/l 28/D in tuo pos- 
sesso. 

Non appena, però, il computer si è 
resoconto del tipo di drive e dì disco 
con cui è venuto in contatto, memo- 
rizza tali informazioni da qualche 
parte e le operazioni successive di 
I/O risultano abbreviate. 

L'esame dd disco sarà effettuato di 
nuovo quando il floppy verrà sosti- 
tuito con un altro. 11 computer (o me- 
glio: il si tema operativo del drive) ri- 
tiene che sia avvenuta una sostituzio- 
ne del disco tutte le volte che la levet- 
ta del drive viene aperta, indipenden- 
temente dall'effettiva estrazione del 
floppy. 

In conclusione; se vuoi evitare di 
perder tempo, cerca dì effettuare il 
minor numero possibile di sostitu- 
zioni del floppy e non aprire lo spor- 
tellino del drive se non è si netta me ole 
necessario. 

Per ciò che riguarda le altre do- 
mande. prova a contattare la Ditta 
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Niwa. dì Sesto San Giovanni, le cui 
inserzioni pubblicitarie compaiono 
quasi sempre nelle nostre pagine. 

Scrédi 3 e GW-Basic 

□ It comando Screen 3* presente nel- 
TOH vetri IVI -24, É simulato nel vostro 
Simulatore GW- Basic? 

(Valeria Pupvj] Rima) 

* Screen 3 è un comando tipico della 
versione GW-Basic delf Olivetti, as- 
sente nella quasi totalità delle altre 
versioni (IBM compresa): tale co- 
mando è relativo ad una impostazio- 
ne molto particolare det video che 
consente di ottenere schermate in al- 
tissima risoluzione; proprio per que- 
sto motivo non può esser simulata su 
un modesto C/64 capace di "appena " 
200x320 puntini luminosi. 

Anche le altre istruzioni cui accen- 
ni non possono esser riprodotte per- 
chè introdurrebbero lentezze di ela- 
borazione inaccettabili. 

Pochi caratteri 

□ F 1 possibile registrare un program- 
ma dotandolo di un nome la cui lun- 
ghezza sia superiore ai 16 caratteri 
consentiti? 

(Maurizio Memoriti; - Mareggio) 

ì 

* Purtroppo la limitazione dei 16 ca- 
ratteri è dovuta ad una scelta iniziale 
dei progettisti Commodore che han- 
no realizzato le varie periferiche (dri- 
ve e registratori) partendo da tale pre- 
supposto. Il motivo per cui è impossi- 
bile inserire nomi più lunghi risiede 
nel fatto che sul disco io spazio ad es- 
si dedicalo è ben definito; allungan- 
do un nome si rischierebbe di inva- 
dere spazi magnetici adiacenti con 
risultati che ben puoi immaginare. 

Ricorrendo a particolari artifizi è 
possibile, ma solo con il registratore, 
registarare nomi ben più lunghi e 
rintracciabili, però, con altri trucchi 
che annullano la comodità della ge- 
stione di un nome più lungo. 

Con il sistema operativo GEOS, 
che gira anche con i vecchi modelli 
di C/64, è possibile assegnare il nome 
del file in un modo un po’ diverso; 
con fAmiga, poi. puoi personalizzar- 


lo come li pare. 

Rassegnati, dunque, ni !6 caratteri 
e pensa, se ti può consolare, che com- 
puter ben più polenti del tuo C/64 
(come l'IBM e t ‘Olivelli M-24) accet- 
tano soltanto otto caratteri! 


SX-64 e registratore 

□ Posseggo un Commodore SX che, 
come è noto, non consente il collega- 
mento al registratore. Come caricare, 
quindi, ì giochi venduti su cassetta? Vi 
prego di rispondere privatamente e a 
tale scopo allego l 'affranca tura ne- 
cessaria, 

(Mauro F. - Arzignarto) 

■ Come puoi constatare leggendo 
queste righe, non rispondo mai in 
privato, in nessun caso, perchè ogni 
risposta potrebbe essere utile ad 
altri lettori. 

La ROM del C/64 SX non contiene 
le istruzioni necessarie alla gestione 
del registratore ed il motivo di tale li- 
mitazione non Labbia mo mai capita. 

t ben vero che il modello SX ha il 
rive incorporato, ma che fastidio 

poteva dare il piccolo connettore per 
la cassetta? 

Purtroppo non c è nulla da fare a 
meno che non si voglia intervenire 
manomettendo il computer (pei ap- 
plicare il connettore) e riscrivendo a 
parte, in LM, il software di gestione 
del nastro. 


Tasti inutili? 

□ Sul C/l 28 sono presenti alcuni tasti 
la cut funzione mi è oscura, 

(Andrea Ben ni Kalìn - Mestre e altri 
lettori) 

• 1) tasto ALT (abbreviazione di "Al- 
ternative ’) consente, se opportuna- 
mente utilizzato in CP/M, di asse- 
gnare un particolare significato alla 
pressione dì altri tasti (ha una fun- 
zione simile a quella esplicata da 
Control), Allo stesso modo agisce 
l’altro tasto ESC(Escape); in assenza 
di CP/M, quindi, nisba! 

La presunta trasformazione in ta- 
stiera italiana, ottenibile grazie alla 
pressione del tasto Caps/Lock (A- 
scii/CC in altri modelli) sembra pre- 


sentare, in et lètti, i problemi da te la- 
mentali, lo, purtroppo (o fori u nata- 
mente?). posseggo uno dei primi e- 
semplari di C/l 28/D e rimango c- 
sciuso, pena rito, dalle frivolezze cui 
acce n ni... 

Alcuni programmi di giochi per 
C/64 non girano sul C/l 28 in modo 
64 ma, per ciò che mi riguarda, quelli 
che tu citi io li posseggo e girano be- 
nissimo, Sei sicuro che la causa elei 
malfunzionamenti non sia dovuta a! 
sistema impreciso di (ahinoi) co- 
piatura?,,. 


Compatibilità future 

□ In un libro di Assembler per C/64 ho 
letto che alcuni codici di istruzione so- 
no disponibili per futuri sviluppi. Che 
cosa vuol dire esattamente? 

(Livio Ariboli ■ Arezzo) 

* Un microprocessore ad otto bi t, co- 
me il 6510 montato sul C/64, è capa- 
ce, in teoria, di implementare 256 i- 

stmzioni. Tale valore è dato dal nu- 
mero due (valori possibili per un bit: 

zero e uno) elevato alla potenza di ot- 
to (numero dei bit disponibili). 

Non tutti t codici, però, sono utiliz- 
zati dai progettisti dei mie ro poro ces- 
sori e, nel caso del 6510. sono dispo- 
nibili "poco" più di 150 istruzioni. 
C iò significa che alcuni codici rap- 
presentano un ben preciso significa- 
to mentre altri, come tu giustamente 
ricordi (tra cui: $02, $03 eccetera) non 
rappresentano nulla, o meglio assu- 
mono un significalo che non è dato 
dì conoscere dal momento che, in- 
contrata tale istruzione, il micropro- 
cessore si impianta impedendo una 
qualsiasi analisi di ciò che si è real- 
mente verificato. 

Dopo aver progettato un tipo di mi- 
croprocessore, questo viene montato 
al li nte modi vari computer; in segui- 
to se ne studiano eventuali carenze, e 
si provvede apportando migliorie di 
vario tipo. A volte le modifiche sono 
notevoli e basterà citare il caso del 
microprocessore 8080 che, dopo una 
notevole serie di migliorie, portò alla 
progettazione e fabbricazione del 
micro Z-8Q, uno dei migliori micro- 
processori ad otto bit oggi esistente. 
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Personal computer è la rivista Systems per gh utenti Commodore. MSX r Sinclair, 
Non sob tre riviste per tre diversi utenti: Personal Computer è anche un'idea nuova 
per far comunicare tutti gii hobbisti. Personal Computer 128 Kbytes di rivista, tutti i 
mesi in edìcola. L'abbonamento cumulativo a Computer e Personal Computer costa 
solo L. 65.000. 



// mercato si evolve* 
Anche noi. 





Considerando l'attuale fase tecno- 
logica, è probabile che il 6510 sarà 
abbandonato in favore di studi su 
microprocessori a 16 bit che rappre- 
sentano l uuico modo per fronteggia- 
re la concorrenza dei moderni com- 
puter Per quanto migliorabile, infat- 
ti, un miero ad otto bit presenta pe- 
santi limitazioni in fatto di velocità, 
memoria gestibile, implementazioni 
e manipolazione della grafica. 

Per motivi analoghi i progettisti 
della FIAT hanno abbandonato ogni 
studio sulle migliorie da apportare 
alla gloriosa 500 per dedicare, più op- 
portunamente, uomini e mezzi alla 
realizzazione della Panda che me- 
glio si presta a soddisfare le esigenze 
del Fa utomobi lista moderno. 

L otto bii è dunque morto? Staremo 
a vedere,.. 


CP/M e c/128 

□ Perché non parlate mai del CP/M u- 
tillzzabile sul C/128? 

(Cristiani? \fartomta - Vico Equense) 

• Il C/128 è un computer formato da 
ben tre computer, ognuno dei quali 
legato ad uno standard diverso: d 
C/64, il C/128 e il CP/M Parlando in 
termini di percentuale di utilizzo, la 
maggior parte degli utenti del C/128 
utilizza questo ottimo computer in 
modo 64; una percentuale modesta 
lo utilizza in modo 128 e, purtroppo, 
quasi nessuno in modalità CP/M. Il 
motivo è presto detto: il CP/M fun- 
ziona solo con il disk drive e. dei tre 
modelli disponibili (1541, 1570; 1571), 
solo quest'ultimo, poco diffuso, con- 
sente di utilizzare il sistema operati- 
vo C P/M in modo decente, Il 1541, 
infatti, richiede tempi lunghissimi 
per la gestione I/O (input output) 
tanto da scoraggiarne l’uso. Se ciò 
non bastasse, è piuttosto difficile en- 
trare in possesso di programmi che, 
destinati a computer professionali, 
girano quasi tutti nel formato 80 
colonne 

in conclusione: quasi nessuno uti- 
lizza il C/128 nel modo che tu richie- 
di, ma non è detto che, in un pressi* 
mo futuro, non dedicheremo qual- 
che pagina a patto, ovviamente, che 
ne valga la pena. 


Decadenza della garanzia 

□ Se decidessi di montare lo Spreti 
Dos sul mio .sistema* perderci il diritto 
alla garanzia? Perchè vi sono differen- 
ze di prezzo notevoli tra i rivenditori di 
Speed Dos? 

( Raffaeli’ Curia - S. C esario) 


9 Qualunque apparecchio gode della 
garanzia del fabbricante a patto dì 
non apportarvi variazioni o mano- 
missioni di alcun genere. Ciò vale per 
automobili, televisori, elettrodome- 
stici e anche per computer e acces- 
sori. 


Il mercato dei beni di consumo è li- 
bero e ognuno può praticare i prezzi 
che ritiene opportuni. Non dimenti- 
care, però, che in alcuni casi il mon- 
taggio (e relativa garanzia di funzio- 
namento) è compresa nel prezzo; ne 
deriva un inevitabile aumento della 
cifra che devi sborsare, 


Read error 1541 

n Quando formatto un disco per la se- 
conda volta rilevo gli errori 24 e IL 
Quale ne è il motivo? 

(Roberto Cariggì - Roma) 

* Non penso che fincon veniente sia 
dovuto, come tu sospetti* alla scarsa 
qualità del floppy; ritengo, piuttosto, 
che vi siano problemi di allineamen- 
to della testina oppure di mancanza 
di messa a terra del sistema; rimane 
però un mistero il fatto che tali errori 
vengano evidenziati solo quando un 
disco è formattato per la seconda vol- 
ta. Prova, comunque, a formattare 
sempre ricorrendo alla sintassi com- 
pleta dì ID. 


Domanda poco chiara 

□ Vorrei sapere come si fa a fare un 
programma utilizzando le "righe 
quando lo si salva su cassetta, 

(Gabriele T - Prato) 


9 Vorrei saperlo anch’io. 


Risposte Rapide 


Drive On/OfT 

Per sapere, via software, se il drive è 
acceso o spento, è necessario utiliz- 
zare il canale 15 e verificare la pre- 
senza* o assenza, della periferica. In 
pratica, fai girare il seguente pro- 
gramma e, durante il suo funziona- 
mento, accendi e spegni il drive: ve- 
drai cambiare iE valore ST visualiz- 
zato. 

100 OPEN 15A15;CLOSE 1 SPRINT 
ST: GOTO 101) 

Cje.da*fì. 

IL Data Base pubblicato sul M.37 
implica f utilizzo dì almeno un cam- 
po codificato: è fatto apposta! Tra- 
scurando la norma accennata si ot- 
tengono errori in fase di registrazio- 
ne (Rad subscript error) 
Ordinamento ultraveloce 
I! programma in LM pubblicato sul 
N.31 non può essere facilmente adat- 
tato al C/128 dal momento che le mo- 
difiche da apportare sarebbero nu- 
merosissime. (G. Buratti) 

Hard copy Ui-Res 

Sul numero di "Commodore Spe- 
ciale”, che puoi trovare in edìcola, è 
presente una routine che consente di 
trasferire una schermata in alta riso- 
luzione sulla stampante MPS-803 e 
compatibili, (G. Fornara) 

Pochi indìzi 

E' praticamente impossibile stabi- 
lire il motivo dell' inchiodamento del 
tuo C/16 dato che escludi fuso di Po- 
tè sbagliate (D. Milite! lo) 

Sintesi vocale per C/64 
E’ in edìcola “La voce 3'\ un'utility 
che permette al C/64 non solo di par- 
lare ma, addirittura, di cantare (P, 
Volpe} 

Sintesi votale per Plus/4 

Non esiste un sintetizzatore vocale 
(hardware o software) per il C/16 o il 
Plus/4 (G. Marzuillo) 

Tasto di Reset 

Se il connettore seriale del C/64 è 
occupato dal cavo de] drive, puoi in- 
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gerire il pulsante di reset nel connet- 
tore libero del drive stesso (P. Bal- 
dassarre) 

Computer lento 

Se occorrono parecchi minuti al- 
finchè il video “appaia" dopo ) ac- 
censione del computer, sarebbe op- 
portuno tarlo ve litica re da un centro 
specializzato (L. Lineiti) 

Protezione no n funzionante 

[1 programma che hai inviato non 
funziona e, di conseguenza, non lo 
posso pubblicare (L, Cappelluti) 

Quali floppy? 

Per ulti izza re lo Speed Dos (che si 
può montane sul C/64e non sul C/16) 
sono sufficienti 1 comunissimi di- 
schetti reperibili ovunque (T, Mog- 
gio) 

Protezioni 

Molto spesso, in appositi articoli 
sulle protezioni, parliamo di routine 
che, aggiunte a programmi Basic, ne 
impediscono la copia o Tesarne (P. 
Balconi) 

( omandi aggiuntivi 

Per utilizzare contemporaneamen- 
te routine LM che aggiungono altri 
comandi Basic è necessario che que- 
lle occupino zone di memoria diver- 
se tra loro. Nel caso in cui si sovrap- 
pongano è indispensabile rilocarle 
altrove; questo lavoro, però, lo può 
svolgere solo chi ha una notevole e- 
sperienza in Assembler (G. Rullila) 

Dove comprare 

Per acquistare i manuali, il softwa- 
re e ! hardware di cui hai bisogno 
puoi rivolgerti alla dina Nìwa, di Se- 
sto San Giovanni, le cui inserzioni 
appaiono spessissimo sulle nostre 
pagine (V. PapolT: A, Roland h T. 
Piazza; M. Alberimi: A. Bellini; S. 
Malaspina; S. Ocracc; A. D'Argenio: 
S. Signorino) 

Errori di trascrizione 

Quante volte dovremo ripetere che i 
listati pubblicati non contengono er- 
rori di sorta tranne nei casi (rarissi- 
mi) di cui diamo immediata notizia? 
(A Mei; M Marra; F. Talentino; Raf- 
faele G.; F. Lupo; S. Malaspina) 


Mancato caricamento 

Se il drive e il registratore non rie- 
scono a caricare programmi acqui- 
stati ma funzionano perfettamente 
con i tuoi nastri e floppy, vi sono pro- 
blemi di allineamento delle lesti ne 
(M. Fui soni) 

C ome sul Vie 

Non è possibile, con il C/128 e C/64, 
modificare il numero di righe e di co- 
lonne ricorrendo all'alterazione di 
alcune locazioni di memoria, come 
era invece possibile con il Vie 20 
(E. Cuoco) 


(orna ridi min citati 

Nella recensione del “Simulatore 
di GW-Basic ' compaiono alcuni co- 
mandi, non citati nel libretto, che 
verranno utilizzati nella prossima 
versione (F, De Napoli) 


Piccolo bug 
in RIDUTOT 

* Il lettore Roberto Sacchi di Novara 
suggerisce di inserire la seguente riga 
Basic ne! listato del N. 37 pag.84 
(RIDUTOT): 

1215 Print * l,ZT 

Senza la riga citata, infatti, il file ge- 
nerato sul nastro risulta incompati- 
bile con il programma “Display". 
Ringraziamo il signor Sacchi per la 
cortese segnalazione. 

Solo .su disco 

I programmi pubblicati sulla no- 
stra rivista sono raccolti solo su disco 
e venduti per corrispondenza al prez- 
zo di LT 2000 ciascuno. Per maggiori 
informazioni leggi, in altra parte di 
questo fascicolo, la rubrica “Circe- 
tory" (F. Solvri; G. Benalli) 

Costruzione dì interfaccia 

Non ti consiglio di realizzare appa- 
recchi, tra cui interfacce, se non co- 
nosci Ì3 computer alla perfezione. 
Non rispondiamo mai privatamente 
(G. Paolino) 


Sprite nelTiuterrupt 

Non è semplice descrivere la tecni- 
ca 4a utilizzare per inserire il movi- 
mento di uno sprite nelì'interrupt Ti 
consiglio di studiare attentamente il 
LM cd i programmi che pubblichia- 
mo relativi a tale argomento. (L, 
Russo) 

Lm e Assembler 

Abbiamo già pubblicato un corso 
in Assembler su nastro ed ora, in edi- 
cola, è presente Commodore Specia- 
le interamente dedicato allargo- 
mento, 

Flutter 1520 

Abbiamo già pubblicato numerosi 
articoli sulla gestione del piccolo 
plotter della Commodore Perchè 
non scrivi tu qualche nuovo pro- 
gramma per la periferica che possie- 
di? Lo pubblicheremmo volentieri 
(E. Poli) 

Ritardi pustali 

Fintantoché non butteranno fuori 
a calci i responsàbili dei disservizi 
postali, non sarà possibile ottenere 
un servizio di livello accettabile. Ov- 
viamente (!) è vietata dalla legge 3 'isti- 
tuzione di servizi postali affidati a 
privati, ai quali ci rivolgeremmo più 
che volentieri. (Numerosi lettori) 


Abbiamo 
già risposto 

S. Orlando; G. Marzuillo; E. fiori: 
Differenze tra 1541, 1570 e 1571 
(CCC N.34, articolo apposito) 

P Ca vuoto: Mancata segnalazione 
di errori di sintassi (CCC N.3L 32. in- 
serti speciali) 

L. Covagne: Compensi ai lettori m 
caso di pubblicazione (CCC N. 36, 
la posta) 

A. Gaspari: Come utilizzare un dise- 
gno effettuato con Koala (CCC N 27. 
enciclopedia routine) 

V. Bruno: locazione programma in 
LM (CCC N.35, la posta) 
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RECENSIONI 


Programmi, 

programmi... 

Una breve descrizione 
degli ultimi listati 

pubblicati su " Personal Computer " 


Ctonie abbiamo avuto modo di ri- 
cordare su queste stesse pagine/ + Per- 
sonai Computer", della Systems Edi- 
toriale^ una rivista destinata non so- 
lo agli utenti smaliziati di un calcola- 
tore Commodore, ma anche a coloro 
che, stanchi del proprio Home com- 
puter. desiderano avere informazio- 
ni su sistemi più potenti come Ami- 
ga, Alari, Ms-Dos eccetera. 

Le parti fisse dedicate agli utilizza- 
tori dì Sinclair e MSX non sottraggo- 
no spazio agli argomenti Commodo- 
re, che più da vicino interessano i no- 
stri lettori: se poi si considera che lo 
staff redazionale è in gran parte co- 
stituito dai collaboratori di Commo- 
dore Computer Club, ne deriva, tra 
Labro, la garanzia di trovare su Per- 
sonal Computer argomenti sempre 
nuovi e diversi. 

Dal momento che sul dischetto 
' Directory", che vendiamo per corri- 
spondenza, inseriamo anche i pro- 
grammi pubblicati su Personal Com- 
puter. cì è sembrato opportuno dedi- 
care questo spazio per descrivere, 
seppur brevemente, \ più recenti arti- 
coli pubblicati. 


Personal Computer IN.ó 
Anagrammi 

Un programma per creare ana- 
grammi di una parola sia suddivi- 
dendola in sillabe che in caratteri, 

Type 

Una routine in Linguaggio Mac- 
china per esaminare con elevata ra- 
pidità un file di testo generato con il 


W/P Easy Script, 

Fisica dei gas 

Questo programma (che richiede il 
Simon s Basic) è utile per applicazio- 
ni didattiche e permette di visualiz- 
zare, in un grafico, la superfìcie deri- 
vante dall'applicazione di una nota 
formula (PV= nRT) al variare di uno 
qualunque dei quattro parametri. 
Tool kit 

Una routine LM di nemmeno 700 
byte che aggiunge quattro nuovi co- 
mandi al C/64, 

Inoltre.,. 

Artìcoli sul chip sonoro SID, sui co- 
mandi del C/128, sulle permutazioni 

Personal Computer N.7 

Sistema esperto 

Può un computer acquisire espe- 
rienza? Un programma per C/64 che 
tenta di dare una risposta affermati- 
va alLannosa domanda. 

La mi ni dova 

Un listato indispensabile per rea- 
lizzare statistiche basate su questio- 
nari a scelta multipla. Un esempio: 
più di 800 “interviste" di 20 do- 
mande ciascuna! 

Char Editor 

Create il vostro sei di caratteri per- 
sonalizzato con il vostro C/128 

La casa stregata 

Un ad venture che gira sul C/64; uti- 
le per giocare ma, soprattutto, per im- 
parare a scrivere un gioco del ge- 
nere adventure. 

Inoltre.,. 

La mappa di memoria del C/128, la 
seconda parte sul fin le dacci a RS-232 


e sul chip sonoro SID. 

Personal Computer N.8 

Teoria delle liste 

Un archivio per il 3/>4| utilissimo 
per studiare un sistema di memoriz- 
zazione che consenta facili e, soprat- 
tutto, veloci ricerche sui record. 

Format retrieval 

E' possibile recuperare i dati dopo 
che un dischetto è stato erroneamen- 
te formattato? Questo listato rispon- 
de positivamente, li patto, però, che 
abbiate formattato senza ID, 

C/64 Ultisynth 

Un listato per mettere alla prova il 
SID del C/64 
C/64 W/P Internimi 

Come è possibile leggere con il no- 
stro W/P preferito un file generalo da 
un altro W/P? Ben cinque program- 
mi che permettono altrettante con- 
versioni: da Easy Script a Word Pro 
III: da Word Pro III a EavSy Script; da 
Plus/4 a Easy Script; da Wordcraft a 
Easy Script; da Magik Desk a Easy 
Script. 

Inoltre,,, 

Dove va I Avventura?; Peripheral 
switeh: hardware per col legare due 
computer ad un drive. 

Personal Computer N.9 

Vocabolario 

Un suggerimento su come usare il 
vostro Word Processor per creare un 
vocabolario personalizzato. 

Quattro passi tra le stelle 

Un listato in Sìmon’s Basic per in- 
serire. in un diagramma, te stelle che 
vi interessano di più. 

Il linguaggio dei tubi 

Come esercitarsi su I C/64 per i mpa- 
rare il codice Morse che è il padre di 
tutti i sistemi moderni di codifica. 
Ino J tre.,. 

Ancora sul SID; come fotografare 
una schermata; prove comparative dì 
velocità su drive tra Amiga, Ms-Dos, 
C/64. Ql. 


Personal Computer é in tutte le edicole al 
prex/o di sole L.35Q0; responsabile della 
sezione Commodore è Alessandro de Si 
■none, direttore di Commodore Compu- 
ter Club. 
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Directory 

Timi i programmi pubblicati su questo numero di Commodore Computer Cinti, sono registrati su un dischetto ap- 
partenente alla serie Directory ' 

Oltre m programmi anni, sona presenti altri file di notevole interesse per coloni che desiderano noi meni e utilizza- 
re ti proprio computer 

Sono infatti presenti dì solito, anche! programmi pubblicati sull'altra nostra mista "Ter sonali amputerà ed altri 
file che, m totale, riempono quasi per intero ì 664 blocchi normalmente disponibili su un floppy disk. 

Sono disponibili i seguenti dischetti: 

Directory /V, / (CCC N. 34 4* raccolta dell intera Enciclopedia di routine) 

Directory N> 2 (CCC A U5 + CCC N.36) 

Directory N. 3 (CCC N.37 + PC N. 7 + PC N.8) 

Directory AL 4 (CCC N38 + fde vari } 

Directory A f . 5 (CCC NJ9 4 file vari ) 

Directory AL 6 (CCC ' hi. 40 + vari fde) 


t ome procurarsi ì dischetti della serie “Directory'” 

Avvertiamo i lettori che NON e assolutamente possibile inviare i programmi su nastro, per intuibili motivi di eco- 
nomia ed affidabilità del nastro cassetta. 

Ogni numero di Directory*" può quindi esser richiesto SOLO su disco inviando Lì 2000 per ciascun disco oltre a 
L3000 fisse) per le spese di imballo e spedizione (indipendenti dal numero di dischi richiesti). 

Chi desiderasse la spedizione raccomandata, deve aggiungere altre 3000 lire per i ulteriore affrancatura, 

Non ci è possibile inviare materiale contrassegno: si prega di astenersi dal chiedere eccezioni alla regola. 

Compilate un normale modulo di C/C postale indirizzando a: 

C/C postate AC 37952207 
Systems Editoriale 
Viale Fa magasti! r 75 
20142 Sfilano 


Non dimenticate di indicare chiaramente, sul retro del modulo (nello spazio indicato con Causale del versamento") 
non solo il vostro nominativo completo, ma anche il numero del disco desiderato; esempio: 

' Directory !Nj ft 
1 Directory NJ” 

** Directory AU” 

Totale: 

L 12000x3 + 

LòtìOO (spedii, racc.) 

= L.42000 

{spese di imballo e spedii, racc, coni presei 

N.B. Per ottenere il materiale ordinato in tempi più ristretti, inviate ì ‘ importo i7 mezzo assegno bancario non trasferì- 
bile con l (itera di accompagnamento: le poste italiane non brillano per velocità! (due mesi circo perii recapito di un 
C/C ' postale) 
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Occorre naturalmente trascrìvere 
il listato prestando la consueta atten- 
zione ai delicati codici contenuti nei 
Data: il programma prevede un con- 
trollo che purtroppo non è sicuro 
al 100% 

Prima di dare il Run. salvate il pro- 
gramma per evitare tragiche conse- 
guenze (in tutti i sensi). 

Scopo del gioco è distruggere le pal- 
li ne (bersagli), che casualmente ap- 
paiono sullo schermo, servendosi del 
cannone di cui è dotato il vostro "sog- 
getto' mobile (aprite). 

Per muovere il soggetto ’ si utilizza 
il joystick collegato in porta 2, e il 
pulsante serve naturalmente per fare 
fuoco. Il proiettile parte nella direzio- 
ne (segnalata in alto a destra da ca- 


Questo divertente 
giochino, la cui parte 
principale è scritta 
in LM, non ha 
un ’ ambientazione 
precisa: vi 
invitiamo a crearla 


di Maurizio Itali' Abate 

ratte ri grafici ) in cui procede il 
soggetto". 

Il numero delle palline presenti sul 
video è costantemente visualizzato: 
quando giunge a 30. il gioco termina 


e viene stampato il punteggio, pro- 
porzionale alla durata della partita. 

La trama può sembrare banale, tut- 
tavia realizzare un discreto punteg- 
gio (almeno 1000 punti) non c affatto 
semplice; il gioco, inoltre, è arricchi- 
to da una routine sonora e grafica di 
sicuro effetto. 

Se il numero massimo di palline 
non sembra adeguato, se volete mo- 
dificare la gittata de! proiettile, varia- 
re i colori a vostro piacimento, o altre 
cose ancora, è sufficiente intervenire 
sulle righe indicate con le REM. 

Per gli esperti». 

Il gioco si presta benissimo per no- 
tevoli migliorìe, ma le idee più origi- 
nali verranno in mente ai lettori più 
fantasiosi; alcuni esempi: 
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* date forma allo sprite "soggetto" (un a- 
st roti ave, un aereo, un ra rroarmato, un 
sottomarino, un omino, eccetera); 

* date forma, ndefinendo i caratteri, an- 
che ai bersagli e differenziateli fra loro 
(esempi; bersaglio ordinario da UH) 
punti c bersaglio mobile da 500 punti); 

* aggiungete la possibilità di sposta- 
mento e di sparo in diagonale ; 


* implementate / uso delia tastiera per 
muovere e sparare; 

* fate in modo che U campo di gioco 
sfrutti tutto h schermo: 

* modificate il programma affinchè il 
numero di proiettili sia limitato; 

* fate in modo che la gittata del proiettile 
sia variabile (che diminuisca, ad esem- 
pio . con il trascorrere del tempo); 


* aggiungete un suono ad ogni sparo e a 
ogni bersaglio centrato 

Se nascite a migliorare il gioco e ad 
apportare, almeno hi pancje solisti’ 
razioni suddette, potete inviarlo in 
redazione per levcntuaìe pubblica- 
zione di una seconda versione am- 
pliata e riveduta, Buon lavoro (o 
buon gioco...). 


100 REn GIOCO SPAZIALE □ TERRES 
TRE 

110 REH GAflE LH - PER C/64-XS9 
1E0 REO BV MAURIZIO DELL 1 ABATE 
130 : 

140 SYSS5409: REH RESET PARZIALE 
150 ; 

160 REH CARICAMENTO DATA 

170 FRI NT^ATTENDI FOCHI SECONDI 

vi 

■ ■ « 

1B0 FORA-2B672TO29031 : READB : C-C 

+B 

130 POKEA, B: NEXT; READB 
200 I FE<2560RC<>BTHENPRINTCHRSC 
147): FRINÌ” ERRORE NEI DATA 
. CORREGGI !" : END 
210 : 

220 REH COLORI E DATI 5PRITE 
230 U-5324B:REM START UIC-II 
240 POKEU+33 , 0 : REN SFONDO NERO 
250 REN I COLORI DEL BORDO SONO 
2 

260 REN IL COL. 1 E* FISSO CNER 
0) 

270 POKE2902S.il: REM COL. BORDO 
2 

200 POKE2040, 13: POKE2041 , 14; REN 
PUNTATORI Al DATI RELATIUI 
AGLI SPRITE 

200 FORA-B32T0836+62: POKEA.0: NE 
XT : REN ANNULLA LA MEMORIA R 
ELATIUA AGLI SPRITE 
300 F0RA-B32TDS32+47STEP3: POKEA 
,255;NEXT : REM DEFINISCE SPR 
ITE 0 

310 FORA-B33TOB33+47STEP3: POKEA 
, 255: NEXT : REN DEFINISCE SPR 
ITE 0 

320 P0KEB96 , 192 : PQKEB99, 192 : REN 
DEFINISCE SPRITE 1 CPROIET 
TILE) 


330 POKEU+39, 3: REM COLORE SPRIT 
E 0 

340 POKEU+40, 1 : REN COLORE SPRIT 
E 1 

350 CI -5; REN COLORE INDICATORE 
FIRE 

360 PQKE646, 7: REN COLORE SFERE 

370 : 

3B0 REN DEFINIZIONE PARAMETRI S 
ONORI 

390 S-54272: FORA-0TO24 : POKES+A 
0 : NEXT 

400 POKES+5, 233 : POKES+6, 242 : REN 
ADSR 

410 P0KES+2.64:P0KES+3, 164; REN 
PULSAZIONE ONDA QUADRA 

420 : 

430 REN INI2IALIZ2AZIDNE PRE-PA 
RUTA 

440 FDKE2B757 , 80 : REN GITTATA FR 
01 ETT ILE 

450 POKE2B920 , 30 : REN NUN . MAX. 
DI SFERE 

460 X“798 : F0KE56334 , PEEK C 56334 ) 
AND254 

470 PDKEX, 70: POKEX+1 , 113: REM PU 
NTATDRI ALLA SEQUENZA DI IN 
TERRUZIONE CIRO) 

4B0 P0KE5G334, PEEK C56334 )0R1 

4S0 P0KE56437 , 3 : REN FREQUENZA I 
RO 

500 POKES+4 . 17 : REN ONDA TR1ANG0 
LARE 

510 PRINTCHR$C147)+CHR$CB) : PRIN 
T” NINIGANE C/54-12B - BV 11 
. DELL 'ABATE": PRINT 

520 PRINT” INSERISCI IL JOYSTIC 
K IN PORTA 2! PRINT 

530 PRINT" *»* PREMI FUOCO PER 
INIZIARE ***" 

540 I FPEEKC56320X > 1 1 1THEN540 
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550 POKE56590 , 1 : REM TIMER A - C 
I A #2 

560 PQKE56437 1 39 : REM FREQUENZA 
IRQ 

570 PDKES+4 , 65 ; REM ONDA QUADRA 
500 P0KE678, 1 : FOKE680 , 0 : P0KEG81 
, 0:REM LOCAZIONI USATE DAL 
PROGRAMMA IN Ltt 
590 POKEU+21 , I : REM 5PRITE 1 ON 
600 POKEU , 30 : POKEU+1 , 56 : REn X~Y 
START 

610 PR I NTCHRSC 147 D : POKES+llOS.C 

1 

620 UC-PEEKCU+Bl^TIE-^QBBB©©” 
630 : 

640 REH GIOCO UERO E PROPRIO CL 

m 

650 5YS2B672 : REM INDIRIZZO DEL 
PRG. LH 
660 : 

670 REM FINE PARTITA 
680 POKEU+21 » 0 : REFI SPEGNE GLI S 
PRITE 

630 5C-UALCTI4) 

700 F0RA-38TO35TEP- .05: P0KE5643 
7 , A : NEXT ; REM AUMENTA GRADUA 
LÌ1ENIE LA FREQ , IRQ 
710 POKES+4 , 17 : REM ONDA TRI AN60 
LARE 

780 PR INTCHRS C 147> : PRI NT ” *** G 
AflE OUER ***” 

730 FRINT; FRINÌ" PUNTI : " ; SC 
740 FORA-0TQ8000: NEXT: GOTOS10 
750 : 

760 REM CODICI LM . 

770 REM TRASCRI UERE CON ESTREMA 
7B0 REM ATTENZIONE! 

730 : 

1000 DATA 173,000,880,801,126,80 
8 

1100 DATA 008 , 806 , 001 , 800 , 168 , 00 

1 

1800 DATA 148, 167,008,801, 125,80 
8 

1300 DATA 006,836,001,806,168,00 

2 

1400 DATA 142,167,002,201, 183,80 

a 

1500 DATA 000,206,000,208,162,00 


1600 DATA 
B 

1700 DATA 
4 


1B00 


1300 


2000 


2100 


2200 


2300 


2400 


2500 


2600 


2700 


8600 


2300 


3000 


3100 


3200 


3300 


3400 


3500 


3600 


3700 


3000 


3300 


4000 


DATA 

3 

DATA 

3 

DATA 

4 

DATA 

1 

DATA 

8 

DATA 

2 

DATA 

2 

DATA 

3 

DATA 

B 

DATA 

3 

DATA 

6 

DATA 

3 

DATA 

2 

DATA 

4 

DATA 

G 

DATA 

a 

DATA 

2 

DATA 

7 

DATA 

1 

DATA 

8 

DATA 

4 

DATA 

2 

DATA 

G 


142 . 167 . 002 . 801 . 113.20 
000 , 238 , 000 , 206 , 162,00 

142 , 167 , 002 , 234 , 234,17 

167 . 002 . 201 . 004 . 240.00 

024 . 105 . 240 . 141 . 076.00 
076 , 074 , 118 , 163 , 235, 14 

076 . 004 . 234 . 234 . 173 . 16 

002 . 240 . 050 . 238 . 168 . 00 
201 , 0 B 0 , 240 , 033 , 165,00 

80 1 . 001 . 808 . 003 . 206 . 00 

208 . 201 . 002 . 200 . 003. 23 
003 1 206 , 201 , 003 * 208 , 00 

206 . 002 . 206 . 201 . 004.20 
003 , 23 B , 002 , 200 , 076 , 17 

112 . 163 . 000 . 141 . 166.00 

169 . 001 . 141 . 021 . 208 . 23 

834 . 173 . 000 . 220 . 041 .01 

208 . 033 . 163 . 001 . 141 . 16 

002 . 173 . 167 . 002 . 133.00 

024 . 173 . 000 . 208 . 105. 00 

141 . 008 . 208 . 024 . 173.00 

208 . 105 . 007 . 141 . 003.20 

169 . 003 . 141 . 021 . 208.23 

234 . 173 . 031 . 208 . 041.00 
240 , 036 , 173 , 002 , 20 B , 05 
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4100 

DATA 

3 

4E00 

DATA 

3 

4300 

DATA 

4 

4400 

DATA 

E 

4500 

DATA 

3 

4600 

DATA 

B 

4700 

DATA 

4 

4B00 

DATA 

2 

4900 

DATA 

5 

5000 

DATA 

5 

5100 

□ AIA 
6 

5200 

DATA 

a 

5300 

DATA 

0 

5400 

DATA 

1 

5500 

DATA 

4 

5500 

DATA 

1 

5700 

DATA 

a 

5300 

DATA 

a 

5300 

DATA 

5 

£000 

DATA 

5 

6100 

DATA 

9 

6 E 00 

DATA 

9 

6300 

DATA 

5 

B400 

DATA 

5 

B500 

DATA 

2 


233 . 054 . 074 . 074 . 074 . 1 3 
2 11, 173 , 003, 20B, 056, 53 

050,074,074,074,133,21 

035.016.223.169.035.03 
£10,255,206, 169,002,17 

031 . 208 . 234 . 234 . 169 . 03 
133,211, 169,004,133,51 

032.016.229. 173. 169.00 

075.170.169.000. 032.50 
1B3, 169 , 035,035 ,510 , 55 
104,501,030,509,001,09 

534.534.173.004.551 . 04 
062,501,059,016,059, 17 
077 , 005 , 551 , 048 , 055 , 50 
025 , 016, 04B, 133,514, 13 

211.035.016.559.169.00 

165.003.032.186.555.03 

192.555.162.001.032. 13 

255.032.207.255. 168.03 

231.255. 192.209.240.01 
198,211,032,016,229, 16 
209, 035, 210, 255, 23B, 16 

002.534 . 234 . 076 . 000 . 1 1 

234.234. 165.162.041.01 

141 . 024 . 512 . 141 . 000 . 51 


6600 DATA 155,161,037,165,141,00 
1 

6700 DATA 515,165,162,041,001,20 
B 

6000 DATA 006,141,035,500,076,04 
9 

6900 DATA 534,169,011,076,093 11 
3 

7000 ; 

7100 DATA 43919 ; R Eh LH CHECK5U 

n 

7E00 : 

7300 REM CC319B7 BY fi* DELL 1 ABAT 
E 


Bisasseiblato colie citato 

Frngraaaa AON ri i dc ab 1 1 e 
Indirli::] di partenza: %im - I2B672 


ttt Start m 


1M% Ida 
70€3 cip 
70tf5 bne 
7É07 dee 
im Id* 
7#0c stx 

Hip 

7m ime 
7013 ine 
70U lite 
70IE sta 
701 b cap 
701 d bne 
7£H de: 
7022 IdK 
7024 stK 
7027 cbf 
7f29 bne 
im ine 
702e Idi: 


J - .1 


fdc00 

**7e 

tim 

%m\ 

Wì 

*02a7 

f$7d 

*701b 

un 

1 02 a 7 

H7b 

$7027 

ti m 
*m 

I02a7 

*$77 

% 7 m 

am 

§104 

!02a7 


7033 no? 

7034 nop 

7035 Ida I 02 a 7 
7038 cip H04 
7 03 a bey $7045 
703t de 

703 d ad: itf 0 
703 f sta $ 344 c 
7042 jip *704s 
7045 3 da lieb 
7047 sta $ 044 : 
7 P 4 a r.op 
704 b nop 
704 : Ida $ 02 aB 
704 f b e q $7083 
7051 ire * 02 a 3 
7054 cip H 50 


legge la posizione del joystick 
in aitò? 

no: salta a *d00f 

si: sposta spnte in alto di un dot 

,J s j 

pal:e&?M 
in basso 1 
no: salta a *7£lb 

su sposta spr ite ir basso di un dot 
%-2 

PokeÈ79,s 
a sinistra? 
no; salta a *7027 

si; sposta lo spnte a sir. di un dot 

y -7 

Pi 


P0keó79 , k 
a destra? 
no: salta a $7023 

si: sposta lo aprite a des. dì un dot 
k=4 

P OkE-67?, k 


a:ctm.=peek{É?9> 
ac:o#y=4 n 
si: salta a *7045 
no: annulla il carry 
acculateti*. +240 
PDjcell00,ic:uJ9. 
salta a $?04a 
ac coi. =2:5 

pcl;ell00 f acctift p 


accua. -pesti &B0) 
accui*^ 1 si: salta a *7083 
no: pofceàStirPeclifòBflM 
accun,=80? 
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7056 Ì3 eq: 
7058 Ha 
705a tip 
705c bne 
7P5e dee 

mi :ìp 

7063 bne 
7065 ine 
7069 csìp 
7 06a hne 
706c dee 
7?6f c»p 
7071 bne 
7tf 7 T ine 
7fl7É j«p 
707? Ha 
7 07t sta 
707e Ida 
7080 sta 

7033 nop 

7034 nup 
7H5 Ida 
70BS and 
708a bne 
70Bc Ida 
708e sta 
?#9l Ida 
7094 sta 
709é de 
mi Ida 
7 09a He 
709c sta 
m* de 
7#a0 Ha 
70a3 adc 
70a5 sta 
70a8 Ida 
70aa sta 
7lii nop 
70ae rcp 
7 0af Ida 
70b2 and 
70b4 ben 
70b& Ida 
7 0b9 sec 
7 0t?a sbe 
7 #bc Isr 
7#bd Isr 
?*be isr 
Tflbf sta 
70c 1 Ha 
70:4 se: 
70c5 she 
70c 7 Isr 
7 0c8 Isr 
7#c° Hr 
7fta sta 
70ce jsr 
l%rj Ha 
70dl jsr 
70d4 dee 
70<J7 Ha 
?0da nop 
70db no* 
?#dc Ha 
Tède sta 

Ida 


m 

M01 

%m\ 


mi 

iim 

imi 

1*03 

vm 

imi 

tm 

(7076 

(dfltt 

*70ad 

i m 

«2aB 

mi 


(dc00 

iVJ 

47-Sad 

mi 

W2 afi 

(02a7 

m 

wm 

MI 

mn 

(dfffll 

f**? 

*dM3- 

#103 

Id015 


(dflf 

#*§2 

(70da 

1df§2 

1*19 


MW3 

1132 


idi 

*e5lfl 

1120 

Iffd2 

IÌ2a9 

tdiif 


1124 

(d3 

«ili 


sir salta a *707? 
nc: icnjfi.=peek(2} 
acculi. 

no; salta a $7061 

siffflUQve proiettile in alto di un dot 

accua.=2? 

noi salta a $704 9 

siiimove proiettile basso di un dot 

acQifl. -3? 

nei salta a $70it 

si nuove proiettile sin, di un dot 

acmi, =4? 

noi salta a *7074 

si nuove proiettile des. di un dot 

salta a (7§ad 

accu*,=0 

Poto6B0.,accuft. 

aceui.=l 

spegna io spnte proiettile 


legge la posizione del joystick 

il pulsante tire e J premuto? 

nc; salta a *70ad 

sì; accu*,=l 

poke680 T aeeui, 

ac cui ♦-Pesti 679) 

potei, aecui. 

annulla il carry 

a:aii.=peeltÌ5324B) 

accui.=accu*.+7 

Póke53250> accus. 

annulla il carry 

aecua. "peek 15324?} 

accu**-accuii,+7 

Pok*5325l, acmi, 

accui*-3 

Poke532 È?,ac. accende aprite proiett. 


aecua* "peet 1532791 

il proiettile tia colpito bersaglia? 

no: salta a I7#da 

si: accua.=pflek (53250) 

setta il carry 


! divisione per 8 


ac cui^acctii, -24 
actui.=accuii,/2 ! 

accui*"accui*/2 ! divisione per 8 

accu**=actm. 72 ! 

PDke2il t accu». 

acnia,=peek (53251] 

setta il carry 

a::ut,=atcui^50 

accua. -accu*. /2 ! 

ac:ui,=accu«*/2 1 divisione per B 

attui. =accui./2 ! 

pake214,a:cui. 

posiz. cursore a peek(2li) # peefc(2I41 
iccu*.=32 

printchriUceuiJ fstanpa uno spazio} 
poteri r peek CèBU-l 
aoc-peeH532791 (annulla reg. collii. 


attua. ±36 
poterli, tctui. 
acmi. =4 


7#e2 sta 
7#e4 jsr 
70e 7 Ha 
70ea pha 
70eb tas 
70ec Ha 
70ee jsr 
im Ha 
7043 jsr 
70(6 Pia 
70(7 cip 
70(9 bne 
70(b rts 
70fc nop 
7Hó nop 
70fe Ha 
7101 bli 
7103 cip 
7105 bpl 
7107 tax 
7109 sor 
710b bai 
710d cip 
710f bpl 
7111 sta 
7113 stx 
7115 jsr 
7118 Ida 
71 la Ids 
71 le jsr 
71 If jsr 
7122 Id* 
7124 jsr 
7127 jsr 
712a tay 
712b jsr 
712e cpy 

7130 beg 
7132 dee 
7 H4 jsr 
7137 Ha 

7139 jsr 
713: ine 

7131 nop 

7140 nop 

7141 jop 

7144 nop 

7145 nop 


idi 

*e510 

!02a9 


1100 

*bdcd 

1120 

*ffd2 

l*le 

*70fc 


tdd04 

(7141 

l$ld 

17141 

(dd&5 

*7141 

1*19 

*7141 

(db 

(di 

*e5I0 

1*01 

1103 

IHba 

*ff:0 

1101 

*ff:i 

*ffcf 

!ffe7 

lidi 


Id3 

*e510 

Udì 

*ffd2 

*02a 0 


(7000 


PokeZH.accui. 

posiziona il cursore a 3M 

aecua. =p eeMiEl) 

salva accui. nello stack 

s=accui. 

accui.=0 

staipa il risultato di: x+(accui. 1256) 
3 ccu»,=32 

printchr* tacco* J (stanpa uno spazio! 

prende accui, dallo stack 

attui. ^30? 

no; salta a (70H 

si: ritorna al basic 


;accui.-peek(5658f) Uh timer &) 
a:cui.)127? si: salta a (7141 
no: accuo.>=29? 
sì: salta a *7141 
no: «=accui, 

accui.=accui, in OR-EX con peek(5i58n 

aecua. >127? si: salta a (7141 

no: accui, >=25? 

si: salta a *?Ì4l 

poke214,accu*. 

P0ke2M^ 

posiziona il cursore 

ac cui. -1 

x=3 

predi spore V apertura di un file 
apre il file 

K-I 

pone il video caie devi ce di input 
accp =God- asci i car.prelev.da video 
y=accui. 

resetta i/o e chiude i file aperti 

y=209? Uscii de! bersaglio} 

si; salta a (7141 

no: poke211,peeH211M 

posiziona il cursore 

ac cui. =209 Uscii del bersaglio} 

printchrlUccui, ) 

Pckeiei,Peek{tBl}+I 


salta a (7000 (ripete il ciclo! 


itt SEQUENZA IN INTERRAI Ut 


7146 Ha 
7148 and 
714a sta 
?14d sta 
7150 Ida 
7152 and 
7154 sta 
7157 Ha 

7159 and 
7156 bne 
7l5d sta 

7 160 jip 

7161 Ha 
7165 jip 


(a2 

#(0f 

H418 

*d400 

(al 

*i2 

*d40! 

*a2 

1(01 

(7163 


$ea3! 

l*Pb 

*715tì 


accuia.-peeM162! 
accus.-accuf * and 15 
poke542 0 i f ac:un. 

Pofes54272, accoi, 

a:cufl.=peek ( Iti) 

accua.=a::ufl* and peek (162) 

Foke54273 t accufli. 

accu*,=p5ekn62} 

actus>=accui. and l 

atcufl,=0? no: salta a (?!63 

(si;) Pckt532B0, aecui. 

salta è (ea3l (continua interrjpt! 

acculali 

salta a (715d 


Ut eNS Ut 
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C64 e DRIVE 


Alla scoperta delle tracce 



Il metodo principale sinora usato 
per la protezione del software memo- 
rizzato su disco, è stato quello di rovi- 
narvi i menzionai mente un blocco di 
dati (vedi CCC N.36: "Una cassaforte 
su disco"). Quando il programma 
protetto viene caricato c fatto ‘gira- 
re". cerca sul disco il blocco di dati 
"difettoso" e, se non lo trova, si auto- 
distrugge o comunque sì blocca. 

I primi schemi di protezione erano 
molto primitivi: in gencred si accon- 
tentava di rovinare una intera traccia 
e quando il programma la "'testava”, 
il disk drive iniziava a fare quel parti- 
colare rumore detto, con un termine 
inglese particolarmente efficace, 
"Bump” 

l primi copiatori apparsi sul merca- 
to non erano capaci di copiare pro- 
grammi dotati dì questa protezione. 
Con laudar del tempo, però, i copia- 
tori sono andati via via affinandosi e 
ì programmatori hanno dovuto in- 
ventare melodi sempre più astuti per 
la protezione dei dischetti 
Si è sviluppata, cosi una specie di 
gara che va diventando sempre più 


Sapevate che, oltre ai soliti byte presenti 
su un dischetto, vi sono altre zone 
magnetiche di vitale importanza 

per il DOS? 


di Paolo Agostini 


veloce tra i "pirati" del software e co- 
loro che studiano come proteggerlo. 
Sarà opportuno ricordare anche che, 
essendo il C/64 il mìcrocomputer si- 
no ad oggi più venduto nel mondo, è 
anche quello sul quale si sono con- 
centrati i maggiori sforzi di program- 
mazione, ed è proprio per questo che 
per il nostro beniamino sono dispo- 
nibili programmi e protezioni che 
computer più evoluti neppure sì 
sognano... 

Il programmino che presentiamo 
in queste pagine ha lo scopo di evi- 
denziare alcune delle eventuali pro- 
tezioni, o comunque errori, presenti 
su un disco. E' costituito da un cari- 
catore Basic (sorgente) che autoe en- 
tro Ila fesa Mezza dei dati presenti su 
ogni riga. Se tutte le righe sono esatte, 
sarà chiesto di introdurre un disco 
nel drive e il programma creerà la 
routine in linguaggio macchina (og- 
getto) direttamente su disco in modo 
da essere poi caricato di volta in volta 
con un semplice Load c fatto partire 
con Run. 

Il programma controlla gli even- 
tuali errori presentì nello Header di 
ogni settore e la presenza, o assenza, 
dd segnale di .sincronismo a partire 
dalla traccia 1 fino alla tracciai), va- 
le a di re ben oltre le consuete 35 trac- 
ce che costituiscono il repertorio 
"normale" di un disco. 

E' preferibile, infatti, non andare 
oltre per evitare il blocco della testina 
di lettura contro il fermo di fine cor- 
sa. Se ciò dovesse comunque verifi- 
carsi, il rimedio migliore consiste nel 
formattare un disco vergine: median- 


te il Bump la testina si libererà da 
sola. 

La teoria 

La figura riporta la costituzione di 
ogni blocco dì dati (detto "Settore '), 
L'inìzio di ogni blocco di dati c con- 
trassegnato da un segnale di sincro- 
nismo (Sync) utile alla testina per po- 
sizionarsi esattamente all’inìzio del 
settore stesso, seguito dal numero e- 
sadecìmale $l)& che ha la funzione di 
segnalare Hnizìo dello Header. Ogni 
settore è poi provvisto delfilD con cui 
il disco è stato formattato, seguito 
dalEindicazione quali traccia c setto- 
re si tratta: ciò serve al DOS (Disk O- 
pe rating System) per controllare che 
il posizionamento sia avvenuto sulla 
traccia e sul settore richiesti, 
Seguono poi una Cheeksum. o 
somma dì controllo, che verifica la 
correttezza dei dati delLHeader; poi. 
nelfordine, sono presenti altri byte: 
uno spazio vuoto (detto GAP), un 
nuovo segnale di sincronismo ed il 
segnale esadecimalc S07 che sta ad 
indicare, finalmente, fini/io del 
blocco dei dati. 

Seguono, poi. i dati che ognuno di 
noi ben conosce ma che ricordiamo 
egualmente: i puntatori alla traccia e 
ai settore successivi nella catena di 
dati; il DOS. se deve leggere più di un 
blocco di dati, deve infatti sapere e- 
sattamente dove si trova il blocco 
successivo a quello che sta leggendo. 
Il puntatore serve, appunto, ad indi- 
care quali saranno la prossima trac- 
cia e settore ove andrà posizionata la 
testina. Segue ancora la Checksum.o 
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somma di controllo del blocco di da- 
ti, e un nuovo GAP. 

Gli errori che il programma pub- 
blicalo segnala sono ì seguenti (tra 
parentesi quadra sono indicate an- 
che le segnalazioni con cui il DOS 
indica gli errori stessi): 

■ mancanza di HEÀDER [20, READ 
ERROR]; 

* mancanza del segnale di sincronismo 
(SYNC), ette sta ad indicare anche una 
traccia non formattata [21, READ 
ERROR]; 

4 mancanza del blocco dati (vale a dire che 
ta trovato lo HEADER ma che non è capa- 


ce di identificare quale sia il blocco dati che 
dovrebbe seguire io HEADER) [22, 
READ ERROR); 

* errore nella CHECKSUM dei dati (23 1 
READ ERROR); 

* errore nella decodifica dei byte (segnala 
che probabilmente qualcosa non va nella 
scrittura della traccia); 

* errore di WRITE VERIEY [25, 
WRITE ERRORI; 

* errore causato dalla presenza di protezio- 
ne contro la scrittura [26 t WRITE PRO- 
TECT GN|; 

* errore di CHECKSUM nello HEADER 
(27, READ ERROR]; 

* errore per un blocco di dati più Lungo di 
254 byte |2H, WRITE ERROR]; 


* errore per la presenza nello HEADER di 
m ID differente da quello co] quale il resto 
del disco è stato formattato |29, DISK 
1I> MJSMATCH]. 

Verificando la presenza di prole- 
zLoni sarete in grado voi stessi di ca- 
pire meglio come funzionano, c ma- 
gari di applicarne qualcuna voi stessi 
(ÀAARGH* direbbe Linus!) 

Vi ricordiamo, comunque, che i 
moderni copiatori sono in grado di 
copiare qualsiasi errore presente nel- 
le singole tracce e non esiste prote- 
zione che non possa essere “for- 
zata”. 


10 REM ALLA SCOPERTA DELLE TRA 
CCE 

20 REM C/64 + DISK DRIUE 
30 : 

100 REM CARICATORE BASIC 

110 DATA 01 1 , 000, 010 , 000, 150 t 0 

50 . 048 . 054 . 045 . 000 . 000 . 000 
032,068,229,159,335 

120 DATA 219, 160,003, 033, 030 , 1 

71 . 153.000. 141.205.009.038, 
229,255,240,251,2871 

130 DATA 038,073,005,838,805,0 
09, 169,855,141,805,003,032. 
020,003, 173,206, 1915 
140 DATA 009,201,010,175,005,1 

69 . 081 . 076 . 095 . 000 . 084 . 201 , 
025, 176,005, 169,1519 

150 DATA 019,075,055,008,024,2 
01,031 , 175,005, 159,010,076, 
096,008,024,201 , 1378 
160 DATA 036,176,005,169,017,0 
75, 095, 00B, 024,201 ,043,240, 
00B, 169,016, 141, 1585 
170 DATA 207, 009,076, 10B, 00B, 0 
32 , 045 , 009 , 076 , 073 , 009 , 83B , 
206,009,173,208,1554 
1 80 DATA 009 , 805 , 807 , 009 , 840 , 1 
73,169,808,150,009,038,030, 

171 . 169.000. 174.8145 

190 DATA 205,009,038, 805, 1B9, 1 
69,813, 160,009,038,030, 171 , 

169.000. 174.206.8163 

200 DATA 009,032,805, 1B9, 032, 0 
37 , 009 , 032 , 0B4 . 009 , 806 , 203 , 
009,173,203,003,1641 
210 DATA 201,000,809,007,163.0 


29 , 150 ,010 , 076 , 231 , 00B , 201 , 
001 , 20B , 007 , 169 , 1BSS 
220 DATA 046,160.010,076,831,0 
0B , 201 , 002,208,007,169,064, 
160,010,075,231 , 1879 
230 DATA 00B,201 ,003,208, 007, 1 

69.080.160.010.076.231 . 008, 
201,004,208,007, 1011 

240 DATA 169,103,160,010,076,2 

31 . 008 . 201 . 000 . 808 . 007 . 159 , 
126, 160,010,076, 1962 

250 DATA 231 ,00B, 169, 151 , 160,0 

10.032.030. 171.032.171 . 009, 
1 73 , 204 , 009 , 208 , 20 1 B 

260 DATA 013,032,037,009,169,1 
75,160,010,032,030,171.076, 
004 , 009 , 205 , 205 , 1597 
270 DATA 009,206,238,173,141,0 
02 , 208 , 251 , 032 , 225 , 255 , 208 , 
003 , 076 , 108 , 00B , 2409 
280 DATA 076,108,008,160,000,1 
69,045,032,210,855,200, 192, 
039 , 20B , 248 , 169 , 2399 
290 DATA 013,076,210,855,024,1 
65,214,160,015,076,240,255, 

169.000. 133. 144.2440 

300 DATA 169, 00B, 032, 177,855, 1 

69.111.076.147.855. 159.000, 
133, 144,169,008,8382 

310 DATA 032,100,255,159,111,0 
76,150,255,032,045,009, 169, 
073 , 038 , 168 , 855 , 238 1 
380 DATA 076,174,855,038,045,0 

09. 160.000. 185.194.010.032, 
168 , 855 , 200 ,192, 2307 

330 DATA 006,208,245,173,205,0 
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340 


350 


3S0 


370 


390 


390 


400 


410 


420 


430 


440 


450 


450 


470 


4B0 


490 


09,032,168,255,173,206,003. 
032 , 16B , 255 , 032 , 2506 
DATA 174,255,032,045,003,1 

60 . 000 . 195 . 200 . 010 . 032 . 169 , 
255 , 200 , 132 , 007 , 2264 

DATA 209,245,032,174,255,0 

32.045.003.160.000. 105.207, 
010,032, 169,255,2367 

DATA 200,132,005,209,245,0 
32,174, 255 , 032 , 053 , 003 , 032 , 
165,255, 141,203,2567 
DATA 003,032,171,255,173,2 
03 , 009 , 049 , 220 , 096 , 032 , 045 , 

009 . 160 . 000 . 1B5 , 2017 

DATA 212,010,032, 15B, 255,2 
00,132,005,209,245,032,174, 
255 , 032 , 053 , 009 , 246B 
DATA 032,165,255,141,204,0 

03.032.171 . 255.096.000. 000, 
000 , 000 , 000 , 0B4 , 1834 

DATA 092.075,032,000,032,0 

93. 069.067 .032.000. 06B, 073, 
093 , 075 , 032 , 069 , 1272 

DATA 092,002,079,002,032,0 
94 , 069 , 093 , 094 , 032 , 065 , 089 , 
032, 0B0, 065, 079, 1530 
DATA 076,073,032.065,071,0 

79 . 093 . 084 . 073 . 070 . 073 .013, 
090,092,063,077,1534 

DATA 063 ,0B2, 069, 032, 095,0 
78,032, 094 , 065 , 003 , 094 , 073 , 

032 . 000 . 063 . 002 . 1535 

DATA 032, 073, 07B, 073, 030,0 

73.065.082.063.013.013.000, 
032 , 004 , 095 , 094 , 1306 

DATA 0B4, 079,032,082,063,0 

71 . 073 . 076 . 065 . 092 . 099 . 013 , 
000 , 032 , 077 , 065 , 1425 

DATA 079,067,065,032,079,0 
73 , 032 , 072 , 063 , 065 , 06B , 053 , 

062.013.000. 032. 1353 

DATA 077,065,079,067,065,0 
32 , 073 , 076 , 032 , 083 , 083 , 070 , 

067.013.000. 032.1397 

DATA 077,065,078,067,065,0 
32 , 073, 076 . 032 , 066 , 076 , 079 , 
067,067,073,032, 1511 
DATA 060,065,004,073,013,0 
00 , 032 , 069 , 002 , 082 , 079 . 092 , 
0E3 , 032 , 067 , 072 , 14S9 


503 DATA 063.067,075.093,095.0 
77,032,069,065,094,073.013, 
000 , 032 , 063 , 092, 1474 
510 DATA 062,079,092,063,032,0 
67 , 072 , 063 , 067 , 075 , 083 , 095 . 
077 , 032 , 072 , 063 , 1622 
520 DATA 065. 069, 063, 0B2, 013, 0 
00 , 032 , 069 , 082 , 082 , 079 , 092 . 
069,032,073,069,1495 
530 DATA 032,066,076,073,067,0 
67 , 073 , 032 , 069 , 065 , 094 , 073 , 

013.000. 032.094 . 1447 

540 DATA 092,065,067,067,073.0 
65,032,073,076,076,069,071 , 
065,076,063,013, 1579 
550 DATA 000,077,045,097.006.0 
00 , 002 , 077 , 045 , 097 , 000 , 000 , 
001, 12B, 077, 045, 1227 
560 DATA 082,000,000,077,045,0 

92.024.000. 001 . 000.029.001 , 
207,063,063,032,1265 

570 HE$-CHR$ (1471+ "PAOLO AGOSTI 
NI ” 

590 FOR I» 2043 TO 27B4 5TEP 
16 : CK-0 ; FOR J-0 TO 15: READ 
D 

530 CK-CK+D : NEXT : READ CZ 
600 RI-PEEKC631+PEEKCG4J*256: PR 
INTHES ; CK-CK+RI 

610 IF CZOCK THEN FRINT "ERRORE 
RIGA” RI : END 

620 PRINT”RIGA: ";RI :NEXT 
630 RESTDRE : PR I NT : PR INT " I N3ER I 
RE UN DISCO E PREMERE UN TA 
STO” 

640 POKE 190,0: UÀ IT 198,1; POKE 
13B.0 

660 OPEN 9, 0, 0, -ERRORTEST, P, U)" : 
REM ATTENZIONE ALLE UIRGOL 
E! 

660 PRINT#B,CHRSC1 1CHR5C01 ; : RE!1 
ATTENZIONE AL PUNTO E UIR 
GOLA! 

670 FOR 1= 2049 TO 2784 STEP 
16:CK-0:FOR J-0 TO 15: READ 
□ 

600 PRINTttB.CHRSCD? NEXT: READ 
CZ: NEXT; REM ATTENZIONE AL 
PUNTO E UIRGDLA 
630 PRINTttB : CLOSE 8 : END 


Commodore Computer Club - 25 




INFORMATICA - 

TELE 

MATICA - 

TELECOMU 

NICAZIONI 

- ORGAIMIZ 

ZAZIONE DI 

ELL'UFFICIO 



SALONE DELL 
INFORMATICA 
&TELEMATICA 



8-12 APRILE 1987 


innovazione e specializzazione per il salone 
che cresce con la Grande Fiera d’Aprile 


Per informazioni e adesioni: Segreteria Operativa - E.P.I. 

20139 Milano - Via Marochetti, 27 - Tel. (02) 56.93.973 - 53.98.267 




DIDATTICA 
COMMODORE 64 


Peek Poke e Sys 


Secondo appuntamento con la nuova 
rubrica per scoprire la struttura 
interna del C/64 


a tura di Michele Maggi 


\^uesto secondo appuntamento è 
dedicato a quattro argomenti di sicu- 
ro interesse anche per i lettori 
esperti. 


Controlliamo i data 

Le prime Poke riguardano i punta- 
tori delle linee Data ed i byte 63 e 64 
che contengono in forma decimale il 
numero della linea DATA che il 
computer sta trattando in un deter- 
minato momento- 

Per leggere il contenuto dei due 
byte la formula c la solita: 

PR1NT PEEK<é3)+256*PEEK{64) 

In definitiva, come illustra il prò- 
grammi no dimostrativo, è molto 
semplice inserire all intcrno di pro- 
grammi con sequenze Read.,. Data u- 
na subroutine di controllo che stani- ■ 
pi ogni volta il valore letto e la linea 
in cui si trova. 

Il Buffer di tastiera 

Nonostante questo argomento sia 
ìn parte noto ai nostri lettori, ne par- 


liamo per accontentare la fascia dei 
neofiti che da poco si sono avvicinati 
a! mondo del computer. 

11 Buffer della tastiera c una zona 
temporanea di memoria nella quale 
vengono immagazzinati i codici dei 
tasti che vengono premuti di volta in 
volta dall'utente. 

Questa zona di memoria riguarda i 
byte che vanno da 63 1 a 640 nonché il 
byte 198 che contiene la dimensione 
(cioè il numero dei caratteri) del 
buffer. 

Normalmente raggiorna mento del 
contenuto di questi byte è automati- 
co, ma se riusciamo a modificarne i 
contenuti, possiamo ottenere effetti 
interessanti. 

Un tipico esempio di utilizzo del 
Buffer è stato già presentato sul N.39 
di C.C.C. (Autorun Maker). 

A parte l’autorun, o altre applica- 
zioni di cui abbiamo trattato prece- 
dentemente. i! Buffer può essere uti- 
lizzato anche per la creazione auto- 
matica di nuove lince dì programma. 
IL demo allegato ne è un esemplo. 


10 RERDR :PRIHT , 'DftT0 1, FT IN LINER" 
RE E K < €3 > + £56 #PEEK < 64 > 

20 IFR=99THEMPRI NT°F I NE ! 11 = END 
30 GOTO 10 
100 DRTR 10,20 
200 DRTR 30,40 
30Q DRTR 50 * 60 
400 DRTR SS 



Non appena digitato il programma, 
richiedendo il listato (prima dd 
RUN) noteremo che non è presente 
la linea 200. 

Dopo il RUN, invece, vedremo in 
coda al nostro programma la nuova 
linea che è stata inserita tramite futi- 
lizzo del Buffer. 


Il funzionamento 

La linea 150 pulisce lo schermo 
PRINT CHR$( 147) e scrive il testo 
della nuova linea sulla prima riga 
dello schermo. 

La linea 160 immette nel primo 
byte del Buffer (631) il valore 19, che 
corrisponde a HOME, e nel successi- 
vo (632) il valore l ì, che corrisponde 

a RETURN 

Infine informa la locazione l9Hche 
la grandezza del Buffer da conside- 
rare è di due e,., il gioco è fatto. 

In sostanza abbiamo simulato la 
pressione del tasto HGM E seguito da 
RETURN inserendo una nuova li- 
nea di programma. 
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10 

REM «** USO DEL BUFFER DI TA 

'Z 1 ÌA 

STI ERA 

lL. L./ 

1 00 

Pgl NT “QUESTA E' LA LINEA 100 

DEL PROGRAMMA" 

1 10 

PR I NT " LIRA NE RGG I « INSERTI l INA 

NUOVA , LA 200 . " 

I2tì 

PRIMI "PREMI UN TASTO QUANDO 

SEI PRONTO" 

1 30 

SETA* = I FA*—" "THEH130 

135 


140 

REM *** AGGIUNGE LINEA *+* 

1 45 

[ 

150 

PR I N fCHR* <: 1 47 > " 200 REM LINER 
AGGIUNTA i ! i " 

1 60 

P0KE631 , 19 * POKE632, 1 3 ; POKE 1 3 

170 

O , d. 

+ 

180 

: 


Interrupt mon amour 

Anche di imemipt abbiamo già 
parlato ampiamente, ma lo ripropo- 
niamo come argomento per i prin- 
cipiami 

La coppia di byte 788 e 789 ($0314- 
$0315) ìndica la partenza della mu- 
tine di interrupt che viene "chiama- 
ta" ogni sessantesimo di secondo dal 
Sistema Operativo per eseguire una 
serie di procedure necessarie al cor- 
retto funzionamento de! computer. 

Come é noto ì due vettori che pun- 
tano alla routine di interrupt sono in 
RAM e quindi suscettibili di modifi- 
cazioni da parte de l'utente. 

In sostanza, se i valori originali 
vengono modificati in modo da farli 
'puntare a una nostra routine (ov- 
viamente in L.M.), il risultato sarà 
praticamente una esecuzione conti- 
nua della nostra routine. 


Il demo proposto, che cambia di 
continuo il colore del cursore, è un 
chiaro esempio di come, manipolan- 
do il vettore di interrupt si possano 
ottenere interessanti effetti. 

L'unica cosa da ricordare è che al 
termine della routine sarà necessario 
un salto a SFATI per eseguire le nor- 
mali procedure di Interrupt. 

Nelle lìnee DATA sono riportate, 
sotto forma di REM le istruzioni in 
Assembler della routine descritta 

Dirottare il Save 

Una piccola Poke di protezione tra- 
mite la quale potrete inibire il co- 
mando Save. 

Potando i valori 226 e 252 nelle lo- 
cazioni 818 e 8 19 che fungono da vet- 
tori della routine Save del Remai, 
non appena verrà impartito un co- 
mando Save, si verificherà un Reset, 
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40 

50 

6G 
70 
88 
1 yfl 
1 10 
120 
1 38 
140 
150 
1 60 
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REM *** di rutta interrupt ** 

■ 

F OR % «0TO 1 8 REfì DR = CK=CK+R 
DUKE 828+1 , R « NEftT 
I F CKO 1 ?80 T HENPR I NT 11 ERRORE 
NEI DfVTfi " » END 


:VS828 


DBTR 
DftTR 
DRTR 
DRTR 
DRTR 
ORTR 
DRTR 
DRTR 
DR FR 


120 
1 69 / 
141 > 
169, 
141 , 
88 
96 

238, 
76, A 


r J 

2 0 .* J 


3 = REM 

21,3 : REM 

* REM 
REM 

134, 2 1 REM 
9, 234 REM 


: REM SEI 
REM LDR 
REM STR 
REM LDR 
REM STR 
REM CLI 
REM RTS 
REM INC 
REM JMP 


**■49 

*0314 

#*03 

*0315 


*028€ 

*EA3l 


Amiga 
è due... 
mila! 

E' in arrivo dagli USA 
il nuovo Amiga 2000 
che offre una completa 
compatibilità IBM 



Entro marzo la Commodore a rinun- 
ce ra la nascita di un nuovo modello e- 
spandihik di Amiga che ha la reale 
possibilità di lavorare in ambiente 
Ms-Dos. 

L’aspetto più interessante è rappre- 
sentato dalla possibilità di lavorare, 
come sempre, in multitasking gesten- 
do quindi I Ms-Dos come un "task " 
qualsiasi. 

La versione “base" comprende oltre 
alla CPU e al monitor, un drive da 3 
1/2, sette porte dì espansione e tre pi ir- 
le per drive esterni. 

La possibilità di far girare program- 
mi IBM PC è offerta dalla scheda op- 
zionale "Amiga Bridge" che con sente. 
Ira l'altro, di col legare all'Amiga 2000 
anche le schede di espansione IBM 
PC. 

Anche la tastiera è concepita in mo- 
do da allinearsi allo standard IBM e 
tutte le porte (seriali e parallele) sono 
state "sfa ndardi/ zzate" in modo da 
accettare la compatibilità IBM. 

La Commodore offrirà anche una 
scheda "Bridge” per la compatibilità 
AT basata su di un processore 80286. 

Aggiungendo alle caratteristiche so- 
praeitaie un megabyte dì RAM (di se- 
rie e comunque espandibile a 9) si ot- 
tiene come risultato una macchina 
d'avanguardia che testimonia l'Impe- 
gno e l'attenzione alle esigenze di 
mercato dì chi fha progettata. 
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Grafica, LM, gioie e dolori 



Finalmente è in edicola il fascicolo 
“ Commodore " speciale dedicato a chi 
intende realmente cimentarsi con il 
linguaggio macchina 
e la grafica del C/64 


Ctonie avevamo annunciato tempo 
la. fi rial niente ci siamo decisi a pub- 
blicare il fascicolo speciale conte- 
nente argomenti richiesti da tantissi- 
mi lettori: il Linguaggio Macchina e 
le routine grafiche. 

Il breve corso completo sul linguag- 
gio macchina termina con alcuni ri- 
ferimenti ad una tabella, già pubbli- 
cala tempo fa su Commodore Com- 
puter Club, sui codici macchina 
del microprocessore. 

Per un errore in sede di impagina- 
zione, purtroppo, tale tabella manca 
nel fascicolo e la pubblichiamo, per- 
tanto, in quésto numero di C ( \C\ 
Un' altra piccola svista (perdonate- 
ci...) è riscontrabile nella numerazio- 
ne delle pagine: dopo la pagina 15. 
infatti, deve seguire il contenuto della 
17, La pagina 16, invece, va posta do- 
po la pagina 64. 

A parìe questi dettagli, che i nostri 
affezionati lettori hanno già provve- 
duto a correggere per conto proprio, 
il fasci colo offre, al prezzo minimo di 
5000 lire, una interessante panorami- 
ca sulle potenzialità del C (>4. 

Ricordiamo, a chi lo avesse dimen- 
ticato, che, sullo stesso fascicolo 
compare il listato disassemblato e 
COMMENTATO delle ormai famo- 
se routine grafiche di Toma, 

Sono inoltre pubblicate due routi- 
ne LM [dìsas.semblaie e coni mentale 
a neh esse) per trasferire, ad alla velo- 
cità, una pagina grafica in alta risolu- 
zione sia su stampanti MPS-802ehe 
MPS-S01, M PS- 803 e compatibili. 

Questuiti ma routine è strutturata 
in modo tale che possa essere usata 
anche autonomamente, al di fuori 
delle routine di Toma. 
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Auton Var 


Auton Vari 


Autori Vari 


Aulori Vari 


64 Programmi per 
Commodore 64 


1 miei amici C16 £ Plus4 


Strategie vincenti per 
Commodore 64 

Le strategie per rutti ì U«l 

videogioco: per giocarli, vincerli o 
programmarti. 


Un manuale’ pratico per pad no 
raggiare il oasic ds questi com 
puter. 


Giochi, grafica, yestione deile 
siringhe, musica, numeri, gestio- 
nali. 

Lire 4 800 


Giochi, grafica e routine per im 
parare a programmare 


Roberto Didoni, Guido Grassi 


Giovanni Metfira 


Roberto Didoni, Guido Grassi 

Simulazioni e test per 
la didattica 


Utilities e giochi didattici 

Raccolta di programma pratici per 
tu Iti ì Commodore e to Spec 
trum. 


Tutti i segreti dello Spectrum 


Impara giocando ri basic 
dello Spec trum 


4 passi nella Rom come usare le 
più importanti routine del siste 
ma operativo. 


Teoria e listai per Vie 20, C16 
C64 Ci2fì e Spectrum Sinclair, 

Lire 7.000 


Esercizi pratici per entrare nel vi 
vó delia programmazióne 


ADA 


di, zio Merli 

Pascal per Commodore 64/ 
126 


Umberto Colapicchioni e Luca 
Gaiuzzi 

Dal registratore ai drive del C64 

Tutti i segreti delle memo ne di 
massa dei Commodore 64 

Lire 7.000 


Autori Var 


Clizie Merli 


ADA 

l linguaggio passepartout de 
computer degl- anni '80 

Lire $.000 


Il linguaggio PASCAL 

Un manuale tascabile per lo stu 
dio e la programmazione 

Lire 5.000 


Un manuale compiei 
grammo compilatone 

Lire 7.000 
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Sì, voglio arricchire la mia biblioteca con i seguenti volumi al prezzo di copertina + lire 3.000 per spese dr spedizione 


P B4 Programmi per Commodore 64 

□ Strategie vincenti 
per \ tuoi videogame* 

□ 62 Programmi per Vie 20 
C16 e PIUS77 

Home 
via ..... 


lJ Utilities e giochi didattici 

□ Tutti i segreti dello Spectrum 

□ Simulazioni e test per la didattica 

□ imparare giocando il basic 
dello Spectrum 
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□ I miei amici 016 e Plus4 

l ! Pascal per Commodore 12$ 

U Dal registrartele al drive del C«4 
G ADA 

□ il linguaggio Pascal 


telefono 


CAP . - Città 

Su tale 'imporlo mi praticherete io scorilo del 1 0% in quanto abbonato a LJ Commodore Computer Club I I Personal Computer 
Computer VR Videoregtf trare. Pertanto vi invio la somma soltanto di lire 


Valore dell'ordine Ino. .... 


Ritagliare e spedire in busta chiusa regolarmente affrancata a Systems Editoriale V le Famagosta, 75 - J?014£ Milano. 




L’ UTILE 


RELATIVamente utili 



9 

era mia valla il registratone a 
cassette.,. Così potrebbe iniziare una 
favola moderna piena di avventure, 
imprevisti, buoni e cattivi (nastri) e 
soprattutto piena di emozioni, una 
favola dove il tempo si ferma per dar 
tempo a lui, il registratore despota, 
colui che ha il potere di decidere se e 
quando mostrare t tanto ambili 
programmi. 

Ma come in (ulte le favole clic si ri- 
spettino esiste l'eroe, il salvatore che 
sconfìgge i cattivi e soccorre gli indi- 
fesi (utenti), è veloce, sicuro e affida- 
bile: si chiama I >i sk Drive, professio- 
ne Periferica; attenzione se lo invita- 
te a pranzo; offritegli solo dischetti di 
ottima qualità, ben puliti e conser- 
vati. 

La maggior parte degli utenti di un 


Perchè è comodo 
un file relativo, 
che cos’è un file 
random , come gestire 
i file relativi 
con il gw-gasic : 
tutto per il C/64; 
e qualcosa per 
gli altri Commodore 


di t- ahio Sorgati» 


home computer ha sicuramente pro- 
vato il tedio di u na lunghissima atte- 
sa per la lettura di un altrettanto lun- 
go programma da nastro e così mol- 
tissimi si sono decisi ad affrontare la 
spesa por Facquisto di un'unità a 
dischi. 

Il primo e più evidente vantaggio 
offerto dal drive c l'aumento di velo- 
ci la. magari rafforzata da una qual- 
siasi catuccia Eurhoload; a tutto que- 
sto dobbiamo aggiungere la comodi- 
tà della Directory e la ricerca auto- 
matica del programma presente sul 
dischetto attraverso la B.A.M (Block 
Allocate Mup, mappa di locazione 
dei file sul dischetto). 

Ma è possibile clic una periferica 
cosi evoluta come il floppy disk sia 
"solo ' in grado di assolvere queste 
funzioni? 
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In effetti il floppy offre anche la 
possibilità di creare file di dati se- 
quenziali. ovvero posti tino di seguito 
all’altro e accessibili solo nclfordine 
in cui sono stati registrati (esatta- 
mente come su nastro) pur offrendo 
una maggiore versatilità. 

Un intero inserto (CCC N.39) è sta- 
lo dedicato al Targo mento e, di conse- 
guenza, non ci soffermeremo ulte- 
riormente. Dedicheremo, quindi, 
spazio ai Ale relativi e random. 


Un Commodore, un drive 
e tanti file relativi 

I dati scritti in un file sequenziale 

possono essere riletti soltanto nell'or- 
dine esalto in cui sono stati scritti. E 1 * * 
mai possibile che una periferica au- 
tomatizzata come il Disk drive non 
cifra una maggiore accessibilità ai 
dati? 

Nei sistemi operativi dei drive della 
Commodore, come in quelli di unità 
a dischi di costo maggiore, sono im- 
plementati i 11 I e relativi che permet- 
tono una gestione di gran lunga più 
veloce e semplice rispetto ai sequen- 
ziali. pur se con qualche limitazione. 

Innanzitutto un file relativo non 
necessita di essere aperto in lettura o 
in scrittura; una volta aperto è possi- 
bile leggere, scrivere, sovrapporre e 
aggiungervi dati. 


I Iti certo numero di caratteri speci- 
ficato dall’utente, fino ad un massi- 
mo dt 254, viene definito come RE- 
CORD accessibile in qualsiasi mo- 
mento impostando semplicemente SI 
numera desiderato. 

Si può paragonare un file relativo 
su disco, costituito ad esempio da 300 
clementi, ad un array in memoria 
Ram come DIM AS(3(M)) in cui ogni 
demento è individuabile immediata- 
mente attraverso il suo numero 
d'ordine. 

Ma è file relativi, come vedremo, of- 
frono un vantaggio in piu: non è ne- 
cessario, al contrario di un Array, 
specificare fin dal] ‘inizio il numero 
massimo di elementi di cui sarà 
costituito, 

Eri ma di richiamare l’argomento 
ricorderemo ai lettori che nella rubri- 
ca “Enciclopedia di Routine in Ba- 
sic 4 (CCC N.2H) è stato affrontato 
l’argomento proponendo specifiche 
e versatili routine. 

Per utilizzare un file relativo è ne- 
cessario, innanzitutto, aprire un file 
logico specificando il nome del rela- 
tivo e la lunghezza dei record con: 

OPEN fn,8,sa. v, nomc t L,"+CHR$ 
(Ieri) 

dove 8 è il numero di periferica che 
specìfica il Drive, SA è il numero di 
canale interno del drive (compreso 


Ira 2 e 14). NOME è il nome del file, 
1/' indica che si tratta dì un file rela- 
rivo, mentre (LEN) indica la lun- 
ghezza del record. 

Supponiamo di volere scrivere 
un agenda telefonica (scusate ìa ba- 
nalità) con un file relativo t cui campì 
siano: 

1- NOME lunghezza 20 

2- INDIRlZZO lunghezza 30 

3- TELEFONO lunghezza 15 

totale f>5 

Per "lunghezza" si intende la lun- 
ghezza massima prevista oltre la 
quale non si dovrà mai eccedere, 
mentre la lunghezza totale, data dal- 
la somma dei tre campi, sarà quella 
da specificare in LENI; per esempio: 

OPEN 1 ENDÀ,Lf' + CH R$(65> 

A questo punto, aperto il file, pos- 
siamo iniziare a scrivere dati, ma 
dobbiamo aprire un canale di comu- 
nicazione con indirizzo secondario 
15.» 

OPEN 1 5 t 0 t 1 5 

-..e posizionare la testina del drive 
con.,. 

PRf NT# fnf ’PH CHR$<sa )+ CHKS(rlo) 

+ C’HRStrhi) 

...dove P è fa bb re vi azione di Posr- 
tion. SA è i I n umero di canale i ntemo 
specificato nell’apertura del file rela- 
tivo, mentre REO e RI II indicano il 
numero del record in accordo con 
ti formato: 

RECO R J ) = RH I * 256+ REO 

Per ricavare REO e RHI da RE- 
CORD è necessario effettuare il 
calcolo: 

RLO= RECORD AND 255:RH1=(RE- 
CORD-RLOV256 

Potremmo, per esempio, scrivere; 

PR1 NT# 1 5,”P” + CI I R$( 2) + CH RS( 0) -f 
CHRSO0) 

in questo modo la testina si posizio- 
nerebbe sul decimo record: se invece 
scrivessimo: 


32 - Conm, odore Computer Club 


L’UTILE 


PRINT#5 ”P f + C'H RS<2)+ Ci I RS( 2)+ 
CHRS(5) 

la testina si posizionerebbe sul 
5J7mo record (256*2+5), 

E' inoltre possibile specificare un 
altro parametro in modo da ottenere: 

PRIN T#fii;T”+CHR$(sa)irt HRS(rlo) 
+ C 1 1 tt$(r hi ) + CHR(pos) 

dove il parametro POS indica la 
posizione nel record, ovvero da quale 
carattere, alfintemo del record stes- 
so. deve iniziare la lettura; in lui re- 
cord composto dalle due parole 
CALDO FREDDO, con un parame- 
tro POS -7 si leggerebbe solo FRED- 
DO; inutile specificare che se il para- 
metro è omesso la lettura inizia dal 
primo carattere del record. 

Posizionato la testina del drive nel 
modo descritto, possiamo gestire li- 
lialmente i dati che interessano. 

PWNT#fn*dato 

...per scrivere un dato, e... 

INPUT# fidalo 

...per leggerlo 

Ovviamente è anche possibile usa- 
re il comando: 

CLT#fn 1 dataS 

per leggere un carattere alla volta 
benché possa essere sostituito con 

INPUT# frodato dal momento che un 
record non può superare, come già det- 
to, i 254 caratteri. 


Tutto più semplice 
con il Gw-Basic 

Ora d occuperemo di come utiliz- 
zare il simulatore dt GW-BASIC per 
utilizzare i file relativi. Un program- 
ma di gestione di un file sequenziale 
è infatti stato già pubblicato sul nu- 
mero scorso; riassumiamo, tuttavia, 
la sintassi tipica dei sequenziali pre- 
sente nel Gw-Basic. 

Anche con questo linguaggio po- 
trebbe essere usala la vecchia sintassi 
del Basie-V2 normalmente imple- 


mentala nel Vìc-20e nel Commodore 
64. dato che il GW mantiene una to- 
tale compatibilità con il vecchio si- 
sterna operativo, Con t nuovi coman- 
di a disposizione, tuttavia, le cose ri- 
sulteranno certamente più semplici 
Iniziamo con la gestione di un 
lì le sequenziale: 

Il comando OPEN assume la se- 
guente sintassi; 

OPEN m(ide$,# fri, file nume $ 

* ModeS 

è il comando-stringa contenente: 
l:per input 
Oiper output 
A; per append 

* FN 

è il numero di file logico 

* Filtri a me$ 

è una stringa che rappresenta il no- 
me del lì le. 

Per aprire un file sequenziale in 
scrittura basterà, ad esempio: 

OPEN rt O M ,#l, w CC.C” 

Un'altra sintassi per la OPEN c: 

OPEN fìtemnneS FQR mode ÀK # lOfm 

Dove Ti1ename$'' è il nome del Eie e 
"mode'’ può essere: 

INPUT 

OUTPUT 

APPEND 

Per aprire un file in modo output 
basterà quindi: 

OPEN “PROVA" POR OUTPUT AS 
#1 

Le due sintassi sono equivalenti 
e... intercambiabili, 

Da notare che non è più necessario 
usare il parametro SA (indirizzo in- 
terno della periferica ) che verrà auto- 
nutricarne nle predisposto. 

Il numero del Eie logico deve essere 
compreso tra 1 e 13, valori largamen- 
te sufficienti dato che non si possono 
aprire in memoria più di 10 file e su 
periferica più di 2 file (più uno di co- 
mando con indirizzo secondano 
15). 


La gestione dai data avverrà con i 
soliti... 

FRINÌ* fn,d»t« 

INPUT# fidato 
GET* fn,datù$ 

...mentre il file si chiuderà con CLO- 
SE# fn. Con CLOSE é anche possibile 
chiudere più di un file contemporanea- 
mente, ricorrendo alla sintassi: 

CLOSE# fn 1 ,# fn2,.,.,#fn\. 
Potremmo cosi scrivere: 

CLOSE # I 
CLOSE #L#Z,*3 

11 lavoro risulterà molto più sempli- 
ficato con i file relativi la cui pratica 
applicazione può essere agevolmen- 
te studiata dal lettore che si riferisse 
al programma pubblicato in queste 
pagine. 

Per aprire un file relativo basterà 
scrivere: 

OPEN “R"»# fu ,nune$ T kn 

Dove FN è il numero di file logico, 
NAMES il nome del file e LEN la 
lunghezza del record. data come ab- 
biamo visto prima, dalla somma del- 
le lunghezze di sìngoli campi. 

Forse il più grande vantaggio offer- 
to dal GW-BASIC nella gestione dei 
file relativi è quello di potere dividere 
un RECORD in più HELD (campi 
che compongono il record) total- 
mente indipendenti tra loro: per pre- 
disporre la divisione del record si de- 
ve usare l'istruzione: 

FIELD # fn,!n 1 J Ja2j |Jn3f .„| t )dX| 

Dove I N è ri numero del file logico, 
InFlnX indicano le lunghezze dei 
vari campi; è obbligatorio solo speci- 
ficare almeno un campo. 

A questo punto il file è aperto. Per 
scrivervi un dato si devono dapprima 
usare le istruzioni: 

LSET YBr$,#fii 1 fd 
RSET var$,#fn,fd 

dove VAR$ t una variabile stringa 
che contiene il dato che si vuole scri- 
vere. FN è il numero del file logico, 
mentre FD è il numero del campo. 
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L istruzione LSET tronca iJ dato a 
partire da sinistra, se questo supera la 
lunghezza specificata nel fìeld, men- 
tre RSHT ìo tronca a partire da 
destra. 

Possiamo così avere: 

RSET A*#M2 
LSET XS,#7,37 

Con le istruzioni RSET/LSET il 
dato viene posto automaticamente in 
un apposito burier in memoria; per 
ottenere la scrittura del buffer stesso 
su disco, si userà ristnizuione: 

PL'T #fn T rii 

dove FN è il numero dei file, men- 
tre RN è il numero del record. 

Qualche volta può essere utile cor- 
reggere un solo campo di un record; 
per evitare di caricare in memoria e 
poi riscrivere rutti i campì di un re- 
cord, si usa l'istruzione: 

BUFFER # fiiu-D 

dove FN è il numero di file logico, 
mentre RN è il numero dì record; ca- 
ricalo il record nel buffer, basta poi 
riscrivere il campo che si intende cor- 
reggere e poi usane l'istruzione PUT 
Se invece vogliamo leggere il conte- 
nuto dì un record dobbiamo usare: 

RC ET* # fn. ree rumi, fìeld ) 

dove RECNUM è ij numero di re- 
cord. FN il file logico e FIELD il 
campo: siccome RCì-ETS è una fun- 
zione, si dovrà usarla nei modo 
seguente: 

A$-RGET$(#MM) 

X$*KGET*#9 t 20,7) 

FRINÌ HGETSl# 11 , 3 , 9 ) 

Per eh iutiere il file è necessario usa- 
re l'isruzione CLOSE #fn. vista in 
precedenza. Per il buon funziona- 
mento dei programmi E' OBBLIGA- 
TORIO CHIUDERE IL RLE PRI- 
MA DI OGNI INPUT DA VIDEO E 
PRIMA DELLA FINE DEL PRO- 
GRAMMA STESSO. 

Se è necessario inserire un coman- 
do Input da video, mentre il file è an- 
cora aperto, è necessario chiudere 
dapprima il file stesso; in seguito si 


assegna l'input ed infine si riapre il 
file. 


I random file 

Un altro tipo di file disponibile sui 
drive Commodore sono i file tan- 
dem. 

Essi non sono strutturati come veri 
e propri file, nel senso che non hanno 
un nome nella directory che li identi- 
fica e, di conseguenza, non sono 
segnalati. 

Come saprete, quando un disco vie- 
ne formattato, viene suddiviso in 35 
tracce composte da un cero numero 
dì settori, variabile a seconda della 
posizione della traccia rispetto al 
centro del disco: se questa si trova ab 
1 esterno potrà contenere un numero 
maggiore di settori di una che si trova 
al fin terno, 

da traccia 1 a traccia 17, 21 settori 
da traccia 18 a traccia 24. 20 settori 
da traccia 25 a traccia 30, 18 settori 
da traccia 31 a traccia 35, 17 settori 

La traccia 18 non è disponìbile per 
Putente ma viene usata per la DI- 
RECTORY e per la BAM, 

Ogni blocco può conte nere 256 byte 
c viene usato per contenere i dati di 
un tipo qualsiasi di file: per i file 
PRO, USR, SEQ, REL ì blocchi ve- 
dono scelti automatica mente dal 
DOS, 

La creazione di un file random 
consiste nello scrivere dati qualsiasi 
su dì un determinato settore di una 
determinata traccia. 

Per leggere un file random è innan- 
zitutto necessario aprire un file di co- 
mando con indirizzo secondario 15, 
per esempio: 

OPEN 7 Al 5 

In seguilo si deve aprire un file di co- 
municazione con comando #. 

OPEN IA5,*# 1 ’ 

L’indirizzo secondario (rappresenta- 
to in questo caso dal numero 5) deve 
essere compreso tra 2 e 14. 

Si deve ora posizionare la testina 
sul blocco desiderato con: 


PRINT# fnf^R:^MiMr,sc 

dove FN rappresenta il numero di 
file logico dd file apeno con indiriz- 
zo secondario 15; SA è Pindirizzo se- 
condario del file di comunicazione, 
DN è il numero delPunità < normal- 
mente 0),TR è il numero della traccia 
desiderata, compreso tra l e 35, e SC 
il numero del settore, compreso tra 0 
e il numero di settori disponibili nel- 
la traccia, meno uno. 

Per leggere si usano i comandi usati 
per i file sequenziali (get#, input#), 
ricevendo ì dati dal file di comu- 
nicazione. 

Se vogliamo invece scrivere un file 
dovremo dapprima inviare t dati sul 
file dì comunicazione, poi usare la 
stessa sintassi usata perla lettura, so- 
stituendo B-W^ a “B-R"; terminata 
la scrittura del file dovremo allocar- 
lo, ovvero fare in modo che sia reso 
non più cancellabile da file di altro 
tipo: 

PRINT# fn/ B-Af dn r lr (S c 

dove FN è il numero del file aperto 
con indirizzo secondario 15. DN è il 
numero del drive {normalmente 0), 
TR è il numero della traccia, SC il 
numero del settore. Verrà cosi sottrat- 
to un blocco ai blocchi disponibili 
segnalati nella directory. 

Per liberare un blocco impegnato 
da un’allocazione, si deve usare "B- 
F\ invece di “B-À”. 

Se usate un comando VALI DATE, 
tutti i file random subiranno un R-F, 
quindi risulteranno sovrapponibili c 
non saranno visualizzati nella direc- 
tory. 




i 


SCHEDA TECNICA 
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. 


Software applicatilo per: 
Didattica 


i 


Ms-Dos emula* or 

K 




Idoneo per (764 e (in parte) per C/ló 
Plus/4 (7128 Vie- 20 


* *- : xX'fCgp 


sgB 


I 


Richiede (per C/64) simulatore di Ms- 
Dos e CtV-Bdsic. 

Richiude disk drive 
Consigliato a tutti i lettori 
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10 REM ** PROUA RELATIUI ** 

20 REM *» PER CBM 54 ** 

30 REM ** CON GUHBASIC ** 

40 REM «* ** 

50 REM ** BY FABIO *» 

60 REM *+ SORGATO ** 

70 : 

100 CLS: LOCATE 1,11: PRINT’*MENU PR 
OUA RELATIUI ” 

110 LOCATE 2,11: FR INT 5TRINGSC 19 

’ 

120 LOCATE 4, 4:PRINT”1-SCSIUE REC 
□ RD" 

130 LOCATE 5,4: PRINT"2-LEQGE RECO 
RD” 

140 LOCATE 6, 4: PRINT”3-STAMPA TUT 
TI RECORD” 

150 LOCATE 7,4: PRINT"4-FINE LAUOR 
0” 

160 LOCATE 9, 10: I NFUT "DUALE ” ; A: IF 
A< 1 OR A>4 THEN 160 
170 ON A GOTO 220,400,530 

100 CLS : PR I NT "BEI SICURO S/N ? N” 
: LOCATE! , 15: INPUT AS 
190 IF AS-”N“ THEN 100 

200 IF A$<>’*S” THEN 100 

210 CLOSE #1 : CLS: PRINT "CIAO” : BEEP 

: END 

220 CLS: INPUT "COGNOME C* TORNA ME 
NLD ” ; AS 

230 IFAS-”*” THEN 100 
240 INPUT "NOME” ; BS 

250 INPUT "INDIRIZZO”; CS 
260 I NPUT '‘TELEFONO ” ; OS 

270 LOCATE 0 , 1 : FRI NT "RECORD ?";RN 
+ 1 

290 LOCATE 0,0: INPUT RN 

290 LOCATE 10,3: PRINT”OK ? S" : LOC 

AIE 10,6: INPUT FS 
300 IF F$*”N” THEN 220 

310 IF FIO "5” THEN 290 
320 GOSUB 650 

330 RSET AS, #1,1: REM SCRIUE NOME 
340 RSET BS, #1,2: REM 5CRIUE C06NO 


ME 

350 RSET CS ,#1,3: REM SCRIUE INDIR 
IZZO 

350 RSET CS, #1,4: REM SCRIUE TEL. 
370 PUT #1 , RN 

380 CLOSE #1 

390 POKE 196 , 0 : UÀ I T 190,1; POKE 19 
0,0: GOTO 220 

400 CLS: INPUT"NUMERD RECORO C0 TO 
RNA MENU! " ; NR : I F NR-0 THEN 100 
410 GOSUB 550 

420 IF NR<0 THEN 400 
430 AS-RGETSCttl , NR , 1 3 : IF EOFC11-0 
THEN 450 

440 PRINT "ERRORE SU DI SCO": POKE 1 
90,0:WAIT 190 , 1 : POKE 1SB,0:CLOSE 
#1:G0T0 400 

450 PRINT "COGNOME: ” ;AS 
460 B$-RGETSC#1 ,NR,2! 

470 PR INT "NOME: ” ;BS 
400 C$ _ RGET$<#1,NR,3) 

490 PRINT” INDIRIZZO: ”CS 
S00 D$-RGETS<#1,NR,41 

510 PR I NT "TELEFONO : ” ; 0$ : CL09E #1 
520 PDKE 198 , 0 : WAIT 13B,1:P0KE 1S 

0,0: GOTO 400 
530 GOSUB 650 
540 WR-l 

550 AS“RGETSC#1 , LIR, 1 1 : IF EOF C1J 
THEN CLOSE #1:G0TD 100 
560 BS-RGETSC#! .UR.2) 

570 CS-RGETSC#1,UR,3) 

500 DS-RGET$C#1 ,U)R,41 

590 LPRINT AS 
600 LPRINT BS 
610 LPRINT CS 

620 LPRINT DS 
630 LPRINT 

640 UfR-UIR+1 : GOTO 550 

650 OPEN ”R” , #1 , "PRQUA REL” .67: RE 
M 67-SOMMA DEI CAMPI DELLA FIELD 

660 FIELD #1 , 15, 15,25, 12:REM COGN 
□ME, NOME, INDI RI 220, TEL. 

570 RETURN 
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Un’anima(zione) 
per 1’Amiga 


Due software molto validi per il potente 
computer grafico della Commodore. 


di Giovanni Valli 


In questuarti co lo presentiamo la 
coppia di programmi grafici propo- 
sto dalla software house Aegis: Aegis 
Animator, per creare animazioni, ed 
Aegis lmages LI, perla realizzazione 
di disegni sia a mano libera che geo- 
metrici. o. se preferite, per “computer 
ari" in genere. 

La decisione di recensirli sì basa es- 
senzialmente sulla considerazione 
che il Commodore Amiga, al mo- 
mento del lancio nel nostro paese, è 
stato proposto come Io strumento i- 
deale per dare sfogo alla creatività 
dell'utente neH'ambito delle immagi- 
ni e dei colori; si è voluto cioè presen- 
tare l'Amiga non tanto come un pro- 
babile concorrente del ""Mac ', pur a- 
vendo tutte le potenzialità per esser- 
lo, bensì come il padrone incontra- 
stato di un nuovo settore; fhobby ad 
alto livello. 

Tralasciando considerazioni per- 
sonali. diremo solamente che i pro- 
grammi sembrano seguire fedelmen- 
te tale imposta/ ione; questi, infatti., 
non pretendono di produrre risultati 
pari a quelli ottenibili con i computer 
grafici seri”, nè (purtroppo) di sfrut- 
tare completamente le grandi risorse 
dell’Amiga, come l'altissima risolu- 
zione; posseggono, tuttavia, un gran 
numero di interessanti possibilità, 
che stimolano la fantasia e produco- 
no risultati davvero interessanti. 


I due programmi, tra l'altro, posso- 
no scambiarsi reciprocamente Se im- 
magini create, oppure “colloquiare" 
con altri file e programmi provenien- 
ti da case diverse; questo perchè uti- 
lizzano il formato standard "IFF" 
per memorizzare su disco i file 
grafici. 

Per il funzionamento dei program- 
mi di cui parliamo, è necessaria, co- 
me per la maggior parte del software 
disponibile per l'Am iga, l’espansione 
a 512 KRam, 

Nel caso di Aegis Animator ri lenia- 
mo che, addirittura, si dovrebbe di- 
sporre di un Mbyte (o più) per creare 
animazioni complesse o, magari, per 
lavorare contemporaneamente con t 
due programmi. 

Usando con troppo disinvoltura 
Aegis Animator, infatti, il program- 
ma, nel creare una sequenza troppo 
lunga rispetto alla memoria disponi- 
bile, non avverte l’utente della limita- 
zione incontrata, c causa tagli arbi- 
trari nella sequenza stessa e. in certi 
casi, addirittura si blocca. 

Ma, una volta presa l'abitudine di 
contollare periodicamente la funzio- 
ne “Status" (relativa alla memoria 
ancora libera), abbiamo la possibili- 
tà dì ottenere grandi soddisfazioni 
dal programma. 

II limite accennato, però, rimane 
decisamente imbarazzante, non tan- 


to per i suoi effetti deleteri (si impara 
presto ad aggirare l'ostacolo), quanto 
perche la responsabilità del buon 
funzionamento del programma è af- 
fidala interamente all'operatore. 

Chiunque si interessi di program- 
ma/ione avanzata, sa di certo che 
rincori veniente non rappresenta un 
punto a favore nella valutazione del 
software, specialmente perchè, nel 
nostro caso, diminuisce la concen- 
trazione. e dunque la creatività, 
ddl utente. 

Probabilmente, nelle successive 
versioni di Aegis Animator, gli autori 
prenderanno 1 dovuti provvedimenti, 
intervenendo (ce lo auguriamo dì 
cuore) anche sull'occupazione di 
memoria, davvero notevole. Il pro- 
gramma, infatti, risiede sempre per 
intero nella memoria centrale e non è 
possibile., ricorrendo a operazioni di 
“memory management”, caricare da 
disco il solo “blocco ' che interessa, 
Una volta creala l'animazione, infat- 
ti. ta parte del programma relativa al- 
la creazione potrebbe essere elimina- 
ta, limitandosi a lasciare in Ram la 
sola parte necessaria ad animare le 
sequenze; queste, allocate in gran 
numero in memoria, potrebbero es- 
ser gestite facilmente con un pro- 
gramma più piccolo. 

Questo avviene, in verità, in altri 
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programmi ili animazione più tradì* 
zinnali, come, ad esempio, nel packa- 
ge Deluse Video", che consente la 
costruzione di sequenze lunghe a 
piacere, con la condizione che razio- 
ne si arresti di tanto in tanto per per- 
mettere il ira sieri me nto della fase 
successiva dalla memoria di mass. 
Certamente, in quesf ultimo caso, 
l’effetto liliale è meno gradevole ma. 
rum disponendo di un video regiM Ta- 
lare, è possibile annullare t tempi 
morti e creare "video clip’ uiìli/zahi- 
lì anche in ambito professionale, co- 
inè la pubblicità, 

Riprendendo il discorso su Aegìs 
Ammanti, notiamo che si basa sul 
concetto di rween'. che costituisce 
un approccio musila le al tema dell" a- 
nìm azione; quesfultima, infatti, non 
è creata mettendo in sequenza foto- 
grammi statici, ma costruendo ligure 


geometriche ed informando il pro- 
gramma sui movimenti che dovran- 
no esser compiuti durante d singolo 
"tween Tali informazioni sono rica- 
vate direttamente dai movimenti pre- 
cederne mente impressi, co il il mouse, 
alle figure, e sono tradotte in veri e 
propri “passi” di un linguaggio gralì- 
CO "trasparente’ alfutentc. 

Dobbiamo notare clic è possibile 
programmare animazioni ncor re li- 
do di retta me n le ai comandi messi a 
disposi /ione da questo linguaggio, 
ma chi è interessato a tale possibilità 
deve rivolgersi alla Àegis per ulteriori 
in forni azioni 

Il "tween in conclusione, appare 
ai nostri occhi come una breve se- 
quenza di immagini in movimento e, 
all'interno ili Avgts Animalor, come 
un blocco di istruzioni 

Un’animaziotie può essere compo- 


sta da piu '"tween nv isti globuline un 
con la funzione Re pia > all oppine 
con quel l.i dal nome Rla\ loop” 

Il limile fonda me n tale e. in questi 1 
caso, la mancanza di un vallilo stru- 
mento |vs manipolale i angoli uua u 
a If interno delfiniera sequenza man- 
ca cioè la possibili là di nienti bearli* 
di cancellarli, di inserirli odi spostar- 
li m modo facile ed univoco quando 
risiedono in memoria centrale; que- 
sti» rafforza la nostra idea elio Aeuis 
Ammalar richieda una discreta dose 
di esperienza specifica* prima di es- 
sere sotto completo coni rollo. 

Il modo di operare del programma 
favorisce la semplicità ili costruzione 
dell'animazione e hi velocità di ese- 
cuzione; anche l'occupazione di me- 
moria, con le lini il a/ ioni vi sic prece- 
dentemente. risulta ridotta rispetto a 
quella di un’ummazione tradiziona- 
le di uguale culi lenti lo, pi ache il pro- 
gni in ma lavora utilizzando semplici 
file testo che contigui io i codici dei 
comandi, ed inoltre le immagini sul 
lo schermo sono composte da infe- 
rni di vettori e non di punti 

Lf comunque possibile inserire, 
nelle sequenze, sfondi o finestre 'bit 
ma pped"' creati da Aegis lmages LI, 
composti da una matrice di punti, 
ma su lati elementi non si possono o- 
perare mia/ ioni o cambiamenti di 
dimensioni, poiché lati manipola* 
zioni non potrebbero essere gesti le 
con velocità sufficiente, 

f necessario parlare delle varie 
possibilità che il programma indie a 
disposi zio ne per muovere e i ras (or- 
mare gli oggetti reali//, «ili. 

La più interessante ci è sembrata 
k Morph \ che mette m evidenza, se 
selezionala, i vertici della figura pre- 
scelta e permette di spostarli, dì inse- 
rirne altri n di eliminarne alcuni, il 
lutto con semplici niovimenli ilei 
mouse: ad esempio e possibile, con 
grande effetto scenico, "far esplode- 
re un cerchio, o mula re una forma 
m un'altra 

Tutte le manipolazioni messe a di- 
sposizione dal programma, se usale 
con discernimento, danno luogo a 
movimenti fluidi, la cui veloci là può. 
ira Fabro, essere controllata a pia- 
cere. 
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In conclusione ci sentiamo di affer- 
mare che Aegis Ani malo r è soprat- 
rul to da apprezza re per l’Impostazio- 
ne innovai iva e per la grande facilità 
con cui traduce su video gli oggetti ed 
i movimenti ideali. Richiede, tutta- 
via, qualche perfezionamento per di- 
ventare un prodotto realmente straor- 
dinario. 


Aegis Images LI 

Parliamo ora dì Aegis Images LI* 
in cui sono disponibili tutte le possi- 
bilità che si desidera trovare in un 
buon programma di disegno e pittu- 
ra: se vogliamo disegnare a mano li- 
bera, abbiamo a disposizione una 
grande quantità di pennelli, il cui nu- 
mero diventa pressoché illimitato se 
decìdiamo di costruirli con 1 editor di 
cui è fornito il software 

li’ interessante anche la possibilità 
di utilizzare un aerografo. Il cui uso, 
però, rallenta il programma, tanto 
che si perde la corrispondenza tra il 
movimento del mouse ed il punto 
dello schermo che si sta colorando, 

Se invece, per disegnare, vogliamo 
utilizzare ligure geometriche, la scel- 
ta offerta è realmente ampia, ed i co- 
lori selezionabili soddisfano qualun- 
que esigenza. Un discorso a parte 
mentano le trame colorate, che pos- 
sono essere create direttamente pre- 
levandole da una zona dello scher- 
mo, già disegnala, oppure modifi- 
cando. con un editor apposito, quel- 
le esistenti. 

Sono, inoltre, disponibili effetti 
speciali che permettono di elaborare 
le immagini in modo sorprendente. 
F‘ anche possibile creare fotogram- 
mi, e lavorare su finestre, oltre che 
sul rimerò schermo. 

i programmi di cui stiamo parlan- 
do sono entrambi provvisti di "fast 
menu ’: una finestra, disinseribile, in 
cui, per quanto riguarda Aegis Ani- 
malor. appaiono i comandi presenti 
nel menu bar e. per quanto riguar- 
da Aegis lmage% I I. appaiono ì colo- 
ri prescelti Questa finestra, dopo la 
prima presa di contatto, diventa vera- 
mente lavile da usare, ed accorcia no- 
tevolmente i tempi di lavoro. 


Aegis Animatori 
alcune istruzioni 

Parliamo ora dei menu dei due pro- 
grammi e dei principali comandi ivi 
presenti, non cerio per sostituirci ai 
manuali, ma per spiegare in italiano 
la loro funzione dal momento che 
non sempre, chi acquista un compu- 
ter, ha una conoscenza completa 
dell'inglese. 

In Aegis Animator sono presenti 
ben sei menu. Il primo, "Progetto” 
ha le seguenti funzioni: Undo, che 
annulla fultima azione intrapresa; 
New script, che inizia una nuova se- 
quenza; Storage, che lavora sui file; 
Storyboard, che mostra c modifica 
nove sequenze contemporaneamen- 
te (funzione più di effetto che di utili- 
tà); Color* che manipola il set di colo- 
ri;! ime, che sincronizza i vari movi- 
menti; Status, che esamina la memo- 
ria disponibile. 

Il secondo menu, "Creazione", per- 
meile di scegliere la figura geometri- 
ca da rappresentare e* con i comandi 
Clone e Destroy abilita a duplicarla o 
a distruggerla, 

Il terzo menu, "Movimento", agisce 
in modo che gli oggetti possano spo- 
starsi con Move c ruotare con Rotate 
secondo i tre assi cartesiani. Con il 
coniando Size si cambia la dimen- 
sione, con Path si descrive un percor- 
so che l'oggetto seguirà durante il 
"tween", con Change si può cambia- 
re il tipo o il colore della figura; tro- 
viamo infine Morph, di cui abbiamo 
già parlato. 

Il quarto menu, "Selezione", indica 
su quale entità opera il menu pre- 
cedente. 

li quinto menu," fempo, comanda 
l'esecuzione della sequenza in vari 
modi: Next tween inizia un nuovo 
passo della sequenza. Replay tween. 
All e Play loop mostrano una sola 
volta, o all'infinito, le animazioni. 
Ghost mode evidenzia solo i contor- 
ni delle figure e See iween fa apparire 
l'inizio o la fine del singolo passo. 

Il sesto menu riguarda semplice- 
mente La scelta dei colori. 


lavorando con Aegis Images 

Parlando di Aegis Imagcs 1.1, pur- 


troppo, ss rende necessaria la lettura 
(ed eventualmente la traduzione) del 
manuale, per un uso completo del 
programma. Ci limitiamo dunque a 
soffermarci sulle principali possibili- 
tà presentì nei sei menu dispo- 
nibili. 

Il pri mo è, come i n Aegis Animator, 
"Progetto"; in esso si eseguono le o- 
perazioni di colloquio con il disco; 
con i comandi Show e Hìde si accen- 
de e spegne la striscia di testo che ap- 
pare sulla parte alta dello schermo. 

11 secondo menu, che si potrebbe 
tradurre in "Manipolazione ”, per- 
mette di creare fotogrammi usando il 
comando Fraine, di cambiare o can- 
cellare lo schermo con Swap e Clear 
e di ingrandire i particolari con Ma- 
gntfy. 

IL terzo menu, “Effetti speciali", lava 
con Wash i contorni delle figure ser- 
vendosi del pennello, mescola i colo- 
ri con Smear, li fa cambiare, secondo 
una determinata sequenza, con Cy- 
cle color e* allo stesso modo, muta di 
tanto in tanto il colore del pennello 
con Cycle druvv, crea figure simmetri- 
che con Mirrors, fornisce vari modi 
di operare sulle figure con Shape op- 
tions e realizza altri effetti, più com- 
plessi, con EfTccts. Gli ultimi tre me- 
nu riguardano il colore prescelto, la 
forma che si vuol disegnare c il 
pennello. 

Ricordiamo anche il comando 
Pick color che permette di scegliere il 
colore, non tra quelli del menu, ma 
da un punto dello schermo: e il co- 
mando Airbrush, con cui si usa, per 
disegnare, un vero c proprio spray. 

In conclusione, non possiamo fare 
a meno di assegnare un giudizio po- 
sitivo a questo package, proposto 
dalla Aegis, sia per il carattere inno- 
vativo dt Aegis Animator. sia per la 
versatilità di Aegis Imagcs 1.1; que- 
stuiti mo, poi, è sicuramente piu inte- 
ressante del primo. Dobbiamo co- 
munque ricordare che il settore del- 
l'animazione è molto più nuovo di 
quello del disegno, già consolidato 
ed apparentemente incapace di pro- 
vocare sorprese. 

Staremo a vedere, quindi, i futuri 
programmi per Amiga Commo- 
dore, 

E, date le premesse, è il caso di dire 
che ne vedremo delle belle, 
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Morte 

sulla 

terrazza 


I GIALLI COMMODORE 

MORTE SULLA TERRAZZA 


E' in edicola 
il secondo numero 
dei Gialli 

Commodore, che, 
contiene anche 
una simulazione 
dello scontro 
politico 
Craxi-De Mita. 


di Mi chele Maggi 


uesio secondo numero contiene 
nli re all'avventura di lesta "Morir sul- 
la terrazza anche due nuove avven- 
ture del nostro eroe Thomas Bradi v 
ambientate come sempre a Chi na- 
to w n. 

Come il precedente, sicuramente 
anche questo numero della collana i 
Gialli Commodore riscuoterà note- 
vole successo tra i nostri lettori. 

Questo mese, una sorpresa per tutti 

i lettori: oltre alla sezione "gialla" c'è 
anche una sezione “politica" di gran- 
de attuai ila: Idi di marzo, una simu- 
lazione politica perla staticità Craxi 
-De Mi la. che vi permetterà di identi- 
ficarsi, a scelta, in uno dei due perso- 
naggi per condurre la sfida politica. 

Sarete in grado di prendere le giuste 
decisioni * 1 


Le Indagini di Thomas Bradly 

• Rapina in famiglia AdvCtltllfS p6T 
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HARDWARE 


Campionatore sonoro 

per C/64 


Un accessorio divertente e innovativo 
per dare, tra l’altro, fa vostra 
voce ai computer 



M»i.ì lettori che hanno acquista- 
to il nostro dischetto “l)i recto ry” N.2< 
si sono entusiasmati nel rascolta re 
sci messaggi. Fedelmente riprodotti 
in seguito al caricamento di alcuni fi- 
le, mediarne semplici comandi Poke 
e Sys, 

Tali “voci" non sono frutto di parti- 
colari comandi Basic, ma rappresen- 
tano nicnf altro che una campiona- 
tura di voci vere " t realizzata grazie 
all’impiego dell'apparecchio che 
qui descriviamo. 

li fenomeno della campionatura è 
piuttosto semplice da comprendere: 
poiché un qualsiasi suono (e, quindi, 
anche la voce umana) non è altro che 
un susseguirsi .di frequenze sonore, 
non resta che “al Ferrare ', ad interval- 
li regolari, le frequenze mediante un 
microfono, convertirle in un numero 
compreso tra il e 255, e memorizzarle 
nella memoria del computer. 

In seguito, con procedimento del 
lutto analogo (e inverso), si program- 
ma il computer in modo che ogni va- 
lore precedentemente memorizzato 
venga riconvertito in frequenza so- 
nora. 

In e fletti le cose non sono cosi sbri- 
gative come le abbiamo descrìtte; 
ceno c che funziona! 

L'apparecchio elettronico che con- 
sente il miracolo, si chiama, più pro- 
priamente. convertitore aria logico di- 
gitale e se basa, appunto, sulla possi- 
bilità di trasformare una grandezza 
analogica (variabile* cioè, con gra- 
dualità! nella cor rispondente digita- 
le fin cui é presente un valore ben de- 


linco oppure un altro, senza possibi- 
lità di equivoci). 

La dii la N i wa, d i Sesto Sa n G io va n - 
ni (Tel. 02/24,40.77. 6), ha deciso di 
commercializzare questo prodotto, 
consistente in uno seatoUno da ap- 
plicare alla porta joy n.2. Tale collo- 
cazione, indispensabile perché nelle 
pone joy sono presenti convertitori 
A/D, consente di lasciare filiera la 
porta utente e quella di espansione. Il 
prodotto, quindi, può funzionare 
perfettamente anche se avete dotato 
il sistema di Spced 1 )os e altre cartuc- 


ce di vario tipo. 

Su I d ischetto a I legato alla con Fez io- 
ne, sono presenti numerosi file, tra 
cui uno che aggiunge comodi e versa- 
titi comandi Basic in grado di cani- 
pionare la voce e di riprodurla con e- 
strema facilità. 

Inutile dire che c è anche un micro- 
fono* indispensabile per. . catturare 
voci e suoni; altre utility software, i- 
noiue, permettono la riproduzione a 
maggiore o minore velocità e, addi- 
rittura, f effetto eco. decisamente 
suggestivo. 


40 - Commodore Computer Club 




U na delle possibilità più interes- 
santi offerte da un sistema Midi è l'e- 
secuzione, tramite l'uso di un .se- 
queneer (di cui parleremo diff usa- 
mente in seguito), delle varie parti 
strumentali di un brano, in contem- 
poranea su diverse tastiere, predispo- 
ste ci ascima a riprodurre suoni di 
strumenti diversi 


ÌM registrazione 
multi pi sta Midi 

Questa si ottiene p re registrando in- 
dividualmente, sulle piste del se- 
quencer, le varie parti del brano re ia- 
ti ve a ciascuno strumento. 

Ogni pista viene assegnata ad un 
canale Midi che, in fase di ascolto, 
viene ricevuto dalla tastiera predi- 
sposta a riprodurre il timbro stru- 
mentale relativo alla parte che deve 
eseguire. 

In altri termini si può ottenere l'e- 
quivalente elettronico di una regi- 
strazione multi pista su nastro, aven- 
do però a disposizione molte altre 


Re Midi 


Abbinando C/64, 
interfaccia Midi, 
tastiera digitale 
e drum machine si 
possono ottenere 
risultati 

sonori di qualità 
incredibile : 
un ’ esperienza 
pratica 


di Aldo Lsus 


possibilità che con quest ultimo non 
si possono gestire, quali: variazione 
della velocità dì esecuzione senza 
perdere qualità e timbro del suono, 
trasposizione di tonalità, variazione 
dello strumento esecutore e così 
vìa. 

Considera ìli foliima fedeltà di pro- 
duzione dei suoni delle tastiere di- 
sponibili oggigiorno, con un sistema 
del tipo descritto è possibile perveni- 
re a risultati incredibili, senza conta- 
re che si può riversare il risultato ti- 
naie direttamente, dai generatori del- 
la tastiera, sulla cassetta stereo tu le- 
nendo la massima fedeltà di ripro- 
duzione. 

Chi ha avuto La fortuna di assistere, 
durante l'ultima mostra SIM 1VF.S, 
alle dimostrazioni dei vari strumenti 
Midi sa di che cosa stiamo parlando. 

Ecco alcuni esempi di applica- 
zioni: 

* // nm^i cista dei piano- bar può crearsi 
un archivia di basì (basso, tappeto di 
violini, controcanto, batterìa} da com- 
pletare dal vìvo con assolo e canta 
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* il compositore può sperimentare vari 
arrangiamenti e r con opportuno softwa- 
re. ricavarne h spartito per tutti gli 
strumenti 

* quanta sopra vale ; in particolare, per 
insegnanti di musica, specialmente nei 
caso di insegnamento a gruppi strumen- 
tali classici e moderni, e bande 

La sperimentazione è Indie e 
varia: 

Si possono cambiane gli indirizza- 
menti Midi o rassegnazione degli 
strumenti, saltare da un sound tipico 
jazz a un quartetto d'archi o ad una 
banda di fiati allediting in caso di 
errori di esecuzione, punch in/oul cd 
altre operazioni impensabili avendo 
a disposizione solo una registrazione 
tradizionale su nastro 

Per chi non è abituato alTesecuzio- 
ne diretta da spartito, è possibile regi- 
strarla nota per nota (step b> step) e 
fuso del sistema risulta in tal modo 
alla portata di chiunque sia in grado 
anche soltanto di leggere e scrivere li- 
no spanilo, 

K,a tastiera nel sistenia 

Cièche invece non è alla portata di 
tutti e. purtroppo, il costo di un intero 
sistema Midi* schematizzato in figu- 
ra 1 e intuibile dalle loto, nel quale £ 
evidente il peso relativo che giocano 


le diverse tastiere rispetto al resto 
del sistema. 

Fortunata mente per noi appassio- 
nati. il continuo evolversi della tecni- 
ca consente di avere a disposizione 
sempre nuovi prodotti ad alte presta- 
zioni e prezzi contenuta !). 

Sono infatti da poco disponibili ta- 
stiere cd expanders (sintetizzatori 
privi di tastiera) i cui generatori di vo- 
ci possono essere assegnati indivi- 
dualmente, o a gruppi, ad altrettanti 
canali Midi diversi e ciascuno di essi 
può assumere un timbro a piacere fra 
quelli disponibili Li a bordo" della ta- 


stiera stessa. 

Il modo di funzionamento descrit- 
to è nolo come Midi MONO 
MODE, 

In questo caso i! sistema assume La 
configurazione di figura 2, 

E' evidente che occorre tenere con- 
to. in questo caso, di alcune limita- 
zioni di polifonia, peraltro accettabi- 
li con opportuni compromessi di ab- 
binamenti strumentali 
Ad esempio, avendo a disposizione 
otto generatori, si possono assegnare 
at primo canale Midi i primi quattro 
generatori con effetto pianoforte, ot- 



62 - Commodore Computer Club 




MUSICA 



Lenendo così una polifonia di alt ret- 
ante note, e gli altri quattro genera- 
to ri possono essere assegnati indivi- 
duai inerite ad altri canali Midi, cia- 
scuno con strumenti solisti diversi 
quali: troni ha, basso, sax, clarino, per 
i quali T esecuzione monofonica è 
di norma. 


Tipi di sequcncer 

Esaminiamo ora più da vicino il se- 
que licer, che rappresenta, in e! letti, il 
cuore dei l 'intero sistema. 

A questo strumento, infatti, sono 
affidale le registrazioni individuali 
in arrivo che poi restituirà, tutte in- 
sieme, con perfetto sincronismo sui 
vari canali Midi. 


Esistono due tipi di Sequencer: 

* Hardware dedicato: ovvero apparecchi 
(computer) concepiti per svolgere esclu- 
sivamente questa i t/ri vitti, dotati a meno 
di memoriti di massa (floppy drive) 

* Software per computer pochin e re- 
lativa interfaccia Muli. 

Esistono diversi prodotti per i vari 
computer disponibili sul mercato. 

Le prestazioni del sistema che si in- 
tende realizzare dipendono esseri 
zia l mente dalle caratteristiche e dal 
la versatilità di questo componente. 

Il mercato offre una scelta vasta e 
bisogna quindi avere le idee chiare 
su cosa occorre per investire bene. 

Riferendoci ad un pubblico di ap- 
passionati di ho me computer, siamo 
obbligati, almeno per il momento, a 


limitare la tra llazione al secondo ti- 
po ed in particolare alle applica /io ni 
per < bui inodore M. 

Il C /64 come sequencer 

Per trasformare un ( ffa 4 in un se- 
quencer, occorre la seguente dota- 
zione: 

A- Sistema Computer: 

* C/64 

* Monitor f meglio sì a colori) 

* Floppy drive 1541 

* Stampante (opzionale) 

B- Interfaccia Midi/Computer 

* Ottima la SfEL, compatìbile anche 
con software di altre marche. 

C- Software per sequencer 

* / di norma ih s potabile su disco, e in 
commercio se ne trovano di diversi tipi, 
con vari gnidi di prestazione 

Sol fermiamoci ora sulle principali 
prestazioni offerte dai programmi 
per sequencer: 

* Quantità deile tracce disponibili 6. 12. 
16 

* 1 u azionamento REA E TIME e/o 
STtP BY STEP 

* Possibilità di registrare, filtrare o esclu- 
dere, dinamica del tasto, programmi 
(come ì ùmbri) e controllori (còme la le- 
va di modulazione) 

* Iras frazione della tonalità delie 
mure. 

* Variazione della divisione del tempo 

* Variazione velocità di esecuzione 
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* Si n cren i zzatone esterna di drum mu- 
chi nes e ricezione dì sincronismo da un 
clock esterno 

* Possibilità di miscelare le tracce 

* Variazione dei volumi individuali delle 
tracce 

* Regolazione del quanthé "ovvero del 
passo di risoluzione minimo della bat- 
tuta e d'auto correzione 

* Copia delle tracce 

* Editing 

* Stani pa dello spartito 

* Comando start/stop con pedale 
esterno 


Software: 

* Stei 16 tracks live sequencer 

* Pro 16 Stcimberg Research 

* IMS Midi Recordi ng studio 

Sound: 

* Amplificatone stereo 20+20 watt 

* Registratone stereo a bobine 

* Registratore sterco a cassette 

Del suddetto elenco meritano par- 
ticolare menzione: 

L'Interfaccia Midi SlELche fra l’al- 


tro è dotala dì una completa descri- 
zione che ne rivela tutti i misteri ai 
programmatori che vogliano cimen- 
tarsi. Unico neo (relativo) è resisten- 
za di una sola presa Midi ‘IN”: in re- 
gistrazione occorre scambiare il cavo 
in arrivo dalla tastiera e dalla 
drum machine. 

Questo inconveniente è stato co- 
munque risolto con uno scalo] irto 
aulocostmuo contenente un apposi- 
to commutatore e tre prese DIN, a cui 
fanno capo i 3 cavi necessari. 

IL segnale Midi, infatti non può es- 
sere derivato semplicemente in pa- 
rallelo come a volte si è tentati di fare 
sui cavi BF. 

Il sintetizzatore digitale polifonico 
programmabile Elka EK44 è un prò- , 
dotto recentissimo ma, ciononostan- 
te, sta riscuotendo un grosso successo 
presso gli intenditori, soprattutto per 
il rapporto prestazioni/prezzo. 

La sintesi è quella FM, che oggi va 
per la maggiore, c t suoni degli stru- 
menti sono di un realismo impres- 
sionante. 

La macchina è dotala di due set di 
generatori digitali, ciascuno in grado 
di riprodurre 9 voci. Sono poi a di- 
sposizione % preset timbrici, di cui 
32, addirittura, programmabili. 

Grazie al comando Malli split è 
possibile sia dividere la tastiera in ot- 
to parti assegnando a ciascuna un 
timbro e un canale Midi differente, 


Una realizzazione pratica 

Sulla base delle considerazioni 
precedenti c stato realizzato, dal l’au- 
tore. un sistema completo di registra- 
zione Midi del tipo schematizzato in 
lìgura 3 per un utilizzo fisso* 

Ovviamente, disponendo già di un 
sistema C/64, la scelta per il sequen- 
ecr era scontata. 

Nella figura citata è schematizzato 
il set up. composto da: 


Hardware: 

* C/64 

* TV color 14 

* Disk drive 1541 

* Pfimer MPS 803 

* Midi Computer Interface Sic l 

* Synth Elka EK 44 

* Drum machine Roland TR 505 
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thè assegnare a ogni canale Midi 
l'intera estensione della tastiera. 

In particolare il primo set di gene- 
ratori mantiene sempre una polifo- 
nia a nove voci, può utilizzare uno 
qualunque dei 96 timbri e viene asse- 
gnato ad un canale Midi scelto a 
piacere. 

Il secondo set di generatori è con- 
trollato da sette canali Midi differen- 
ti. ciascuno dei quali può utilizzare 
uno qualunque dei % timbri, con li- 
na polifonia massima di 9 voci e con 
assegnazione dinamica nell'ambito 
di ciascun canale. 

Quindi, se uno dei sette canali si 
suona ad esempio con 3 note, è possì- 
bile suonare le alt re sei note su uno(o 
più) degli altri sei canali. 

La drum machine Roland Rhythm 
Composer TR-505 è una macchina 
con generazione di suono PC M mol- 
to valida e dal prezzo contenuto. Tu- 
nica (al momento) di questa classe 
che offra dei ‘"LATIN SOUND" con- 
sentendo una certa varietà a chi suo- 
na di tutto. 

Nel set up viene sincronizzata via 
Midi dal seque ncer al quale invia (o 
dal quale riceve) i dati dei patterns o 
delle tracks sul canale IO (o altri). 

Nel sistema in oggetto, infatti, an- 
che la parie di batteria viene "tratta- 


ta" come una parte di tastiera, cioè 
memorizzata tramite un canale Midi 
su una pista del sequeneer che, assie- 
me alle altre piste, verrà trasferita 
sul floppy. 

Questo consente di trattare in mo- 
do omogeneo, e quindi più rapido, 
le registrazioni. 

Software 

La disponibilità di diversi tipi di 
programmi consente vantaggiosa- 
mente, a parità di hardware, di speri- 
mentare le prestazioni ottenibili, 

L'esecuzione delle sìngole parti 
strumentali del brano è facilitata nel 
modo seguente: è sempre presente un 
metronomo che scandisce ì quarti di 
ogni battuta per fare da guida quan- 
do si registra in realdime. 

Inoltre, dopo la registrazione dì Li- 
na traccia, questa può essere subito 
resa in esecuzione e si può registrare 
la successiva traccia mentre si ascol- 
ta alfunisono la precedente, dal- 
l'aiti pii ficaio re. 

Il sequeneer, da software, general- 
mente rappresentato sul video con 
schermate ricche di simboli e dettagli 
colorati, è di comprensibilità im- 
mediata. 


I noi tre rende piu facilmente Ti dea 
della situazione completa in cui ci si 
trova, a differenza dei pìccoli display 
delle macchine hardware dedicate. 

Resta da verificare la disponibilità 
dei musicisti ad accostarsi ad un'al- 
tra tastiera che non sia solo quella 
con i tasti bianco- neri. 


Registrazione finale e ascolto 

Una volta elaborato l'infero brano, 
magari completo dì accompagna- 
mento ritmico, viene memorizzato su 
dischetto sotto forma di in torma/ io- 
ne digitale. 

Il brano viene poi eseguito dalla ta- 
stiera e dalla drum machine, pilotate 
dal sequeneer dei computer, c le rela- 
tive uscite BF. oltre che ascoltate di- 
rettamente tramite l'amplificatore, 
possono ovvia mente essere registrate 
su cassetta o su bobina. 

Il passaggio in contemporanea di 
tutti gli effetti strumentali di rena- 
mente dai generatori BF al nastro, 
consente di ottenere una fedeltà im- 
pressionante; se. poi, ci si dovesse ac- 
corgere che qualche timbro non sod- 
disfa, sì può intervenire dal vivo sul 
generatore per modificarne i para- 
metri. 
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Simulatore di flauto 

per C/16 & Plus/4 


Come riprodurre suoni ricorrendo 
alle Poke invece che ai soliti 
comandi implementati nel Basic 3.5 


<li Marco Santa 


t'ome tutti saprete, il C/16 non 
possiede un sintetizzatore sonoro co- 
me il C/64, ma riproduce suoni tra- 
mite semplici oscillatori. 

Per ottenerli il Basic del C/ 16 mette 
a disposizione due comandi. Voi e 
Sound, mancanti nel Vic-2Q e nei 
C/64. II. comando Voi deve essere se- 
guito da un numero, compreso da 6 a 
8. che al momento del facce ns ione 
del computer vale zero (volume 
spento ) per default. Grazie a tale co- 
mando non risulta necessario abbas- 
sare manualmente il volume del mo- 
nitor o della IV, 

Il comando Sound, invece, deve es- 
sere seguito Ja tre parametri che ser- 
vono, rispettivamente, per seleziona- 
re il tipo di generatore (1,2 oppure 3), 
la frequenza della nota (da Oa 1020) e 
la durata della stessa {da 0 a 65535), Il 
valore 3600* ad esempio, corrisponde 
alla durata di un minuto (60x60). 

f comandi sonori in L.M. 

Vi sarete certamente chiesti come è 
possìbile che un videogioco scritto 
totalmente in L.M. possa essere dota- 
to di musiche senza utilizzare i co- 
mandi Voi nè Sound, 

Ciò è possibile ricorrendo alfistni* 
zio ne POKF. del Basic, facilmente 
implementabile con le istruzioni LM 
che gestiscono l a I locazione dei dati 
in memoria. 

Vi sono ben quattro celle di me mo- 
ria per la gestione dd suono nel C/16, 


rintracciabili in corrispondenza de- 
gli indirizzi da SFF0E a SFF1 1 (in 
decimale: da 65294 a 65297), 

I bit 0* U 2* 3 delFindi rizzo $FF1 1 
(65297) servono a selezionare il volu- 
me delle note; il bit 4 seleziona la vo- 
ce 1 . il bit 5 la voce 2, il bit 6 it rumore 
(voce 2) e il bit 7 non è usato. 

I bit 8 e 9 dell'indirizzo $FH0 
(652%) selezionano* invece, la fre- 
quenza della voce 2, 

H byte SFF0: (65295) seleziona le 
otite della voce 2 (bit 7-0). 

lì byte SFF0E (65294) seleziona le 
note della voce I (bit 7-0). t 

Per spiegarci meglio provate ora a 
digitare la seguente istruzione: 

POKE65297,40 

Otterrete un suono assordante a 
meno che non digitiate: Voi 0 (R) 

Questo avviene perche avete sele- 
zionato la voce 2 (bit 5- ind. $FFl I ) e 
impostato il volume (bit 3-ind. 
FF11) 

In questo modo avete anche abili- 
tato l'indirizzo $FF0F, Se, infatti, 
provate a digitare: 

POKE65295* 100: Voi 8 

otterrete una nota selezionata dalla 
voce 2. 

Anche in questo caso la nota dure- 
rà lino a quando non azzererete il vo~ 
lume: VòlO 


Il programma 

Il programma pubblicato è un si- 
mulatore di flauto; invece dei co- 
mando Sound e Voi troverete solo co- 
mandi POKE. Per ottenere un mi- 
glior effetto consigliamo dì selezio- 
nare le ottave 3 e 4 mediante il 
tasto FI, 

II programma c ricco di Reni espli- 
cative, indispensabili peri possessori 
del Plus/4 che vogliano una maggior 
corrispondenza con la tastiera. Per 
maggior chiarezza le righe da 150 a 
200, e da 560 a 610, sono stampate sia 
in accordo con la simbologia adotta- 
ta dalla nostra rivista, sia riportando 
l'output cosi come l+ cscc" da una 
stampante, Eventuali errori in fase dì 
digitazione compromettono, comun- 
que, il solo risultato estetico della vi- 
deata. che riproduce, per quanto pos- 
sibile. le note bianche e nere dì 
una tastiera. 


SCHEDA TECNICA 

Software applicativo per: 

musica 

didattica 

ri vrnil azioni 

Idoneo per computer: C/16 Plus/4 

Difficilmente ariti (tu hi le ad altri compu- 
ter (ìi rumori ore 

Consiglialo a tulli i possessori di C/16 e 
Plus/4 
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150 pr int ”3”tabC5? "3P II II I U II H l 
160 printtabCSVB 11 II I U 11 11 I ti II 

170 printtab( 5)”3 j £3 103 I U 53 IE 3 
180 printtab( 5) "3 titillili 
180 printtabC 5 ) "3 I I I l I l I I I 


UH I II II II " 

■ una *ua mw 
ir a t usa naa 

I l I IC” 

I I I IL” 


tfra ira ir a 


± ZJVJ [Jt m ■ ■ ■ 

800 printtabC5)”3D IbJ IE IR IT IY ILI II IO IP l@ 1+ I- IRSI”: rem eccetera... 


560 

570 

580 

590 

600 

610 

100 

110 


180 


130 


140 


150 


ti 11 I ti II 


ti II 


pr int’’3”tabC53 ”3=5 UU lutiti ititi Ititi” 
pr inttab(53 ”3 UU Itillll Ititi Ititi” 

pr inttabC 5 ) "3 £3 333 1 353 £3 373 I 383 303 1 3 3 3- 

printtabC53”3 1 l I I I I l I I I I I ” • 

printtabCSJ ”3 I I I I ! I I I I 1 I I ” 

printtabCS) ”33 IW IE IR IT IV tU II IO IP II? If 1*3” : rem eccetera . 


373 
I I 
1 I 


383 I&3 

ir 


160 


170 


gosub370: printchrS t 14)chr$ 
C 6 } 

pokeG5301 , 6 : pake55305 , 6 : 
print "CCLEAR! ” : colori ,7,6: 
rem DATI COLORI 
dimA 1 72) t BCS4) : Fari “0to72 : 
readAC I ) ; next : readOS 
F or I“-lto24 ;readC:BCC)““I : 
next : SY”1 : pake65297 , 32 ; rem 
CARICA NOTE 

char, 4 1 24, ”F1 - CAflBIA DII 
AUE " 

pr ìnt J ’CHOf1E3 ”tabC5> ” 

CREO DN!C BIANCO! COESI 
COESI CSHIFT+ -1 C DESI 
COESI COESI CSHIFT+ -1 
COESI CDES! CSHIFT+ -3 

cdes3 cdes: coest ■* * 

printtabC53 "CREO ON3 COESI 
CDES3 CSHIFT+ -3 COESI 
CDES3 CDES3 CSHIFT+ -3 
CDES3 CDES3 CSHIFT+ -3 
CREO OFF3RCREU ON3 
CREU OFF3UCREU DN3 
CREU DFF30CREU 0N3 ” 
printtabC5> "CREU ON3 
CREU DFF38CREU DN3 
CREU OFF33C REU DN3 
CBHIFT+ -3 CREU 0FF35 
CREU DN3 CREU DFF36 
CREU 0N3 CREU QFF37 
CREU 8N3 CSH1FT+ -3 
CREU OFF39C REU 8N3 
CREU OFF30C REU 0N3 
CSHIFT+ -3 CREU OFF3T 
CREU DND CREU OFF3P 
CREU ON3 CREU OFF3N 


CREU ON3 " 
180 printtabCS!” 
CSHIFT+ -3 C 
CSHIFT+ -3 C 
CSHIFT+ -3 C 
CSHIFT+ -3 C 
CSHIFT+ -3 C 
CSHIFT+ -3 C 
CSHIFT+ -3C” 
180 printtabCS! ” 
CSHIFT+ -3 C 
CSHIFT+ -3 C 
CSHIFT+ -3 C 
CSHIFT+ -3 C 


CREU ON3 
5HIFT+ -3 
SHIFT+ -3 
SHIFT+ -3 
SHIFT+ -3 
SHIFT+ -3 
SHIFT+ -3 

'CREU DN3 
SHIFT+ -3 
SHIFT+ -3 
SHIFT+ -3 
SHIFT+ -3 


800 


CSHIFT+ - 
C5HIFT+ - 
CSHIFT+ - 
pr i nt tab C 
C5HIFT+ - 
CSHIFT+ - 
CSHIFT+ - 
CSH I FT+ - 
CSKIFT+ - 
C5HIFT+ - 
C5HIFT+ - 
colaci t 7 , 
TIFRA 


1 CSHIFT+ -3 
1 CSHIFT+ -3 
2]_» 

534’CREO QN!D 
DWCSHIFT+ ~3E 
IRC SHIFT+ “IT 
3YC5HI FT+ -ILI 
3ICSHIFT+ -30 
DFCSHI FT + ~3 
1+CSH1FT+ -3“ 

3 RC REU OFF3 ” : 

6 : goto240 : rem TA5 


210 

220 

230 

240 


250 


K“S4 : dount ilK<64: K-peekC 19 
03 : loop 

If B CK) tìiengasub250 : gotoSlÓ 
i FK^HthengosubBBS 
char ,0,8 f "OTTAUE 
L 4 SPAZIO! ’ 1+ str$(SY) : char 
,24,6, strSCSY + 1 3 : gato210 
NT-BOO-13+SY*12: F-ACNT) : X 
-intCF/2563 : Y-F-X*25E: poke 
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£60 


£70 


£90 

£90 


300 


310 


320 


330 


340 


350 


360 

370 


300 

330 

400 

410 

4£0 

430 

440 

450 

460 

470 

480 

490 

500 

510 

520 

530 


65335 , Y : pake65E9E , X 
FcrrU=0tp7 : valU: next : do: voi 
S : ìoapunt ìlpeekC 186'JOK : 
f orT*0tal0 ; next : validi 
return 

rem COMPOSIZIONI NOTE DA C 
QUANDO SOUND A COMANDO PQK 
E 

3Y-SY+1 : irSY-SthenSY-1 
ami tl9S , 54 : return : rem ATTE 
NOE CHE NON SIA PREMUTO NE 
SSUN TASTO 

data? , 64 , 113,153,317,262,3 
05 , 345 , 383 , 419 , 453 , 485 ,516 
, 544,571 , 537, B£1 ,543 
dataG65 , 505 , 704 , 722 , 733 , 75 
5 , 770 , 734 , 738 ,010, B22 , 834 , 
844,054,864 , B73, 081 
dataBBS, 897, 904, 911 , 317,32 
3 , 323 , 334 , 933 , 344 , 348 , 953 , 
357 , 360 , 364 t 967 , 071 
data374 t 976 , 979 , 9B2 , 304 , 3B 
6 , 3BB , 390 , 332 , 934 , 996 , 987 t 
339, 1000 , 1002, 1003, 1004 
datalOOS , 1006,1007,1022; 
rem DATI NOTE 

data* , 62 , 59 ,3,0,14,17,15,2 
2 s 19 t 25 ,24,30,33,32,38, 35 , 
41 ,7,51 f 54,43;rem DATI WAI 
T 

data46, 40,57: rem DATI UAIT 
keyl , print "SIMULATORE D 

I FLAUTO PER C 16 S PLUS 4 

II : getkeyASr return 

rem********************** 
rem** PER PLUS/4 ** 
rem"* ** 

rem** DIGITARE LA RIGA ** 
rem** ** 

rem** 490 ALLA RIGA ** 
rem** ** 

rem** 360 E LE RIGHE ** 
rem** ** 

rem** DA 150 A 200 *• 

rem** ** 

rem** CON LE RIGHE DA ** 
rem** ** 


540 

550 


SE0 


570 


580 


590 


r^fn** ********* *********** 

data* ,62,59,9,8, 14,17,16,2 
2,19,25,24,30,33,32, 3B.35, 
41,7,46,2,53,49,57 
print”CH0t1E3 !, tab(53 " 

CREU QNICBIANCOI COESI 
COESI CSHIFT+ -3 CDES3 
COESI COESI CSHIFT+ -1 
COESI CDES3 CSHIFT+ -3 
C DESI CDE53 ” 

printtabC5) B CREU DN3 COESI 
COESI CSHIFT+ -1 C DESI 
CDES3 CDES3 C5HIFT+ -3 
COESI CDES3 CSHIFT+ -3 
COESI! C0ES3 ’* 
printtabC53 "CREU 0N3 
CREU OFF32CREU 0N3 
CREU OFF33CFEU 0N3 
CSHIFT* -3 CREU 0FF35 
CREU QN3 CREU OFF36 
CREU 0N3 CREU 0FF37 
CREU QM3 CSHIFT* -3 
CREU OFF39CREU 0N3 
CREU OFF30CREU 0N3 
CSHIFT* -3 CREU GFF3- 
CREU QN3 CREU 0FF3- 
C REU QN 3 " 

printtabC5 3 ”C REU OND 


CSHIFT* -3 
CSHIFT* -3 
CSHIFT+ -3 
CSHIFT+ -3 
CSHIFT* -3 
CSHIFT* -3 


CSHIFT+ -3 
CSHIFT+ -3 
CSHIFT+ -3 
CSHIFT* -3 
CSHIFT+ -3 
CSHIFT+ -3 


600 


printtabC53 ”C REU 0N3 
CSHIFT* -3 CSHIFT* -3 


CSHIFT* -3 
CSHIFT* -3 


CSHIFT 

CSHIFT 


rem 


m A 



* * 

CSHIFT* -3 CSHIFT+ 

”D 

** 

490 ALLA 

RIGA 

** 

CSHIFT+ - J CSHIFT+ 

“3 

*-* 



* m 

CSHIFT* -3 CSHIFT* 

-3 


360 E LE 

RIGHE 

mm 

610 printtabC5> "CREU 0N3Q 

* * 



* * 

CSHIFT+ -3UCSHIFT+ 

—3 E 

* * 

DA 150 A 

200 

* * 

CSHIFT+ - 1 PC 3H I PT+- 

-3T 

* » 




CSH1FT+ -3YCSHIFT+ 

- 3U 

m m 

CON LE RIGHE DA 

** 

C5HIFT+ -1 IC5HIFT+ 

“30 




m* 

C5H1FT+ -3 P CSHIFT + 

-D0 

* * 

560 FINO 

ALLA 

** 

C5HIFT+ -3ECSHIFT+ 


* * 



** 

CREU QFF3”; colori. 

7,6: 

M * 

FINE 


*-* 

240: rem TASTIERA 
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fi! compilatore Grafico 

Matematico e 
altre storie 



de e cercare dt raggiungere la stanza 


E’ in edicola il nuovo 
numero delia rivista 
su cassetta 
Commodore 64 Club, 
interamente 
dedicata 
all’utente 

di C64/128 


M Mietale Maggi 


uesta nuova cassetta, oltre a vari 
vioeogame e utility contiene anche 
un fantastico compilatore grafico 
matematico creato appositamente 
per rendere ancora più veloce Jese- 
cuzione di routine grafiche richia- 
mabili tramite nuovi comandi Ba- 
sic. 

Si tratta di un programma di alto li- 
vello che, oltre ad essere stato espres- 
samente progettato per routine grafi- 
che, rappresenta anche l’unico esem- 
plare di compilatore che lavori indi- 
pendentemente sia su nastro che su 
disco, 

11 risultato é un package aa consi- 
derarsi fra i programmi “professio- 
nuli” per C64 e che non può mancare 
nella collezione di chi non si limiti 
solo a giocare con il computer. 

Per dò che riguarda gli altri pro- 
grammi presenti sulla cassetta in 
questione, eccone una piccola pre- 
sentazione: 

Pymvfti4 

Nei panni di un profanatore di 
tombe dovete entrare in una pirami- 


de! tesoro. 

Numerose insidie vi attendono: e- 
normi ragni, pipistrelli e altre creatu- 
re cercheranno di impedirvi di rag- 
giungere la stanza del tesoro. 

Oltre agli animali esistono traboc- 
chetti di ogni genere ai quali dovrete 
fare estrema attenzione. 

Per poter arrivare in fondo dovrete 
uccìdere i mostruosi animali fino ad 
ottenere la chiave che vi permette di 
accedere alla stanza successiva. 

Ogni volta che otterrete una chiave 
verrà visualizzata una croce nella 
parte alta dello schermo in corri- 
spondenza della stanza in cui vi 
trovate. 

Riuscirete ad impadronirvi del te- 
soro e a sopravvivere? 

Ritigo 

Un’appassionanie sfida nel Far- 
West per due giocatori (e due 


joystick!!). 

Un duello alFultimo sangue fra due 
esperti pistoleri 

Ogni volta che verrete colpiti il vo- 
stro punteggio diminuirà fino a rag- 
giungere lo zero... 

Sprite Char. Editor 

Un programma di grande utilità 
per tutti coloro che desiderano prò- 
durre da sè i giochi e devono creare i 
propri sprites e set di caratteri. 

L’uso è alquanto semplice: dal me- 
nù di apertura si accede a quattro 
funzioni: oltre agli editor di sprites e 
di caratteri possiamo esaminare la 
directory del dischetto e dare coman- 
di al drive. 

Per decidere quale funzione attiva- 
re bisogna spostare la freccia (con i 
tasti cursore) sull’ opzione scelta e 
premere Return. 

Veniamo ora alle due funzioni 
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principati dei programma: gii editor 
dì caratteri e di spntes. 

Accedendo alla funzione “CA- 
RATTERI" ,vi potrà scegliere qua te 
carattere modificare (1-255), quale 
sei attivare (standard o modificalo), 
copiare un carattere o copiare lutti i 
caratteri in negativo, oppure tornare 
al menù. Scegliendo di modificare 
un carattere si ha la possibilità, oltre 
all attivare o spegnere punii, dì ruota- 
re il cara nere, di farne l'immagine 
speculare sia m orizzontale che in 
ve rii cale, o rendere il carattere ne- 
gativo. 

Nella funzione "SPRITE” è possi- 
bile editare fino a 24 sprite (uno per 
uno, beninteso), I >i ognuno di essi si 
può disegnare, cancellare, rendere 
negativa l’immagine, farne il specu- 
lare ni verticale o in orizzontale, 
cambiarne il colore. 

Se poi Jvcidiamoche le nostre crea- 
zioni valgano la pena di essere immi- 
te, possiamo salvarle su disco o su 
nastro. 


Tool-Kit 64 

\ ina interessante utility che aggiun- 
ge sette comandi al Basic 2,0 del 
Commodore 64. 

Vedi anni in dettaglio il funziona- 
mento ilei comandi e tu loro sin- 
tassi: 


«*-HELP: elenca ì comandi aggiuntivi 
disponibili, la sintassi è la se- 
guente: 

^-HELP (Return) 

<*-DlJMP: elenca i nomi delle varia- 
bili nonché il loro contenuto. E' un 
potentissimo strumento di “de- 
bugging 1 '. 

Verranno stampate tutte le vari abili 
dichiarate sia in modo diretto sia in 
modo programma quindi se non è 
stala settata alcuna variabile il co- 


mando -^-DUMP non sortirà nes- 
sun effetto. 

Durante la stampa di una lunga li- 
sta di variabili sarà possibile fermare 
temporaneamente lo setoli dello 
schermo premendo il tasto SHIFT. 
La sinassi è la seguente: 

^-DUMP (Return) 

Attenzione, la mutine di DUMP 
non stamperà matrici di variabili ti- 
po A$(8) ma solo variabili normali 
sia di tipo stringa che di tipo numeri- 
co, ad esempio C$. X, X%. A2. 

-«-LIVE: permette di recuperare un 
programma accidentalmente cancel- 
lato con un NEW o con un reset, ec- 
cone la sintassi: 

<-LIVE (Return) 

Attenzione, sarà possibile recupe- 
rare il programma cancellato solo se 
prima del comari do^-LI VE non sa- 
ranno state digitale nuove linee 
programma, 

4-COMP: un utilissimo comando che 
compatte qualsiasi listato Basic to- 
gliendo le REM e gli spazi inutili, li- 
no strumento indispensabile per ri- 
sparmiare memoria. 

La sintassi è la seguente: 

«*COMP (Return) 
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-«-PRQG: genera automaticamente i 
numeri di linea di un programma ri’ 
chiede due parametri: il numero (.fi- 
ni/ io e l'incremento relativo. Ecco un 
esempio di sintassi: 

*-PROG 10.10 (Return) 

La numerazione partirà da IO e 
proseguirà di IO in IO. 

Per disabilitare il comando 
♦PROO sarà sufficiente dare un Re- 
turn a vuoto in corrispondenza di un 
numero dì linea. 

^-KILL: un comando ‘cattivo" utile 
per protezioni, non appena impartito 
cancellerà tutta l'area Basic del f>4 
perdendo irrimediabilmente il pro- 
gramma in memoria. 

Neanche con il comando^-LIVE 
sarà possìbile recuperarlo. 

Ecco un esempio di utilizzo: 

IO INPUT “CODICE DI AC- 
CESSO";À$ 

20 IF AS 0 “4WD-50FT” THEN-#- 

KlLL 

30 PRINT "OR CODICE AC- 
GETTATO" 

40 END 

♦QUEI 1 : esce da Tool-Kit e toma al 
Basic normale, la sintassi è la 
seguente: 

<-QUIT (Relum} 

Una volta usciti da Tool -Kit sia tra- 
mite **-QUIT che tramite Reset o 
RUN/STOP RESTO RE sarà possi- 
bile riattivare il programma con fa 
seguente istruzione: 

SYS 50000 

Attenzione, il carattere (freccia 
a sinistra) non può asso! ma mente es- 
sere omesso pena la non interpreta- 
zione del comando da parte del 
computer 

Il comando 1.1ST è stato parzial- 
mente modilkato in modo da poter 
fermare lo scroti del video tenendo 
premuto il tasto SHIFT. 



Melissa 


Un appassionante adventure che vi 
vedrà protagonisti nel tentativo di 
salvare la principessa Melissa, figlia 
di Re Jodar, rapita da! malvagio 
Darth, Signore delle Tenebre. 

Riuscirete a trovare le quattro chia- 
vi d’oro che aprono la porta oltre la 
quale è rinchiusa Melissa ? 

E* un' avventura puramente testua- 
le ma con scelte guidate, cioè con 
scelte predisposte dal computer che 
voi potrete selezionare tramite i tasti 
cursore e il tasto Return (per l’ac- 
ccttazione). 

In sostanza non sarà necessario 
cercare di indovinare ciò che il com- 
puter è o non è in grado di capire, ma 
solo scegliere fra le opzioni offerte di 
volta in volta in funzione ilei posto 
in cui ci si trova. 

Un dettaglio molto importante è 
dato dal fatto che albi ni/io del gioco, 
dopo la schermata grafica di presen- 
tazione, bisognerà scegliere il prota- 
gonista fra quattro personaggi: 

- Geoffry Lougman 

- Stcphan Ru thè rioni 

- Alberi Irving 

- Arthur of Torvi k 



Ognuno di questi personaggi ha ca- 
ratteristiche diverse in termini di in- 
telligenza, forza tisica, capacità di 
guarigione e saggezza. 

Inutile dire che le decisioni prese 
durante il corso del gioco risentiran- 
no delle caratteristiche del personag- 
gio scdio in partenza. 

Esistono comunque degli oggetti, le 
armi, la pozione, l'armatura o lo scu- 
do che modificano in una certa misu- 
ra alcuni fattori come fa forza o la ca- 
pacità di guarigione. 

Anche il possesso o meno ili deter- 
minali oggetti influenza il risultalo 
delle decisioni prese durante l'av- 
ventura. 

Da tutto ciò si capisce che sarà pos- 
sibile giocare parecchie volte giun- 
gendo a conclusioni diverse sia in 
funzione delle decisioni prese duran- 
te il gioco, sìa in funzione de! perso- 
naggio scelto al finì/ io. 

Steel 

shooting 

Un divertente “Tiro al piattello" 
che vi appassionerà con divertenti 
sfide fra amici. 

II Joystick rii porta 2 controlla il mi- 
rino del vostro fucile. 

Ogni serie comprende il lancio di 
dieci piattelli a breve distanza fune 
dall'altro, riuscirete a colpirli tutti? 

La grafica, particolarmente curata 
rende molto gradevole questo vi- 
deogame. 


Vi dà la possibilità di programmare 
i tasti di funzione sulla destra del vo- 
stro C’h4: in questo modo potrete. con 
la pressione di un solo la siti, far ap- 
parire lino a dieci caratteri, coni p re- 
so il Return. 
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Il comando 

Sound 

nel Commodore 128 


Come programmare 
correttamente un 
suono ricorrendo 
al più semplice 
dei comandi 
sonori disponibili 
sul C/128 


di Alessandro de Simone 

Ij chip sonoro montato sul C/12S è 
il "solito’" SI I> che ha reso ramoso 
il G/64 + 

Meni re. però, per quest ulti ma com- 


puter è necessario ricorrere a compii- 
cate procedure di Poke per generare 
un suono, nel C7l2Jj sono state imple- 
mentate numerose istruzioni speci- 
fiche. 

Una di queste è certamente il co- 
mando Sound che. opportunamente 
impiegato, può essere utilizzato con 
successo per dotare i vostri program- 
mi dì effetti sonori piuttosto sim- 
patici. 

Chi si è avvici nato per la prima vol- 
ta al calcolatore, però, è probabile 
che abbia incontrato difficoltà nelììa 
programmazione del comando ac- 
cennato; escludendo i casi banali' re- 
lativi a parametri inaccettabili (che 
generano il messaggio "lllegal quan- 
tità errar”) ci riferia mo ai casi in cui il 
suono non viene emesso, si riesce a 
stento a udire, oppure è completa- 
mente diverso da ciò che ci si aspet- 
tava. 


Vedremo in questo breve articolo, 
quindi, una panoramica dei casi pos- 
sibili, quelli i n cui è opportu no ncor- 
rere a particolari parametri e, soprat- 
tutto, come modificarli per ottenere 
ciò che si desidera. 


La forma sintattica parziale 

Il comando Sound, come si può ri- 
levare dal libretto di istruzioni del 
calcolatore, può essere costituito da 
ben otto parametri di cui tre obbliga- 
tori e cinque facoltativi. 

Quelli obbligatori (nel senso che 
viene emesso un "Syntax eiror” ten- 
tando di utilizzarne solo uno oppure 
due) sono i primi tre relativi alla vo- 
ce, alla frequenza e alla durata; è im- 
possìbile, infatti, pensare dì realizza- 
re un suono omettendo anche una 
sola delle tre grandezze citate. Ri cor- 
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riamo ad un esempio per meglio 
chiarire il funzionamento del co- 
mando Sound nella sua forma più 
semplice: 

SOUND 1,10000,30 

ÀI posto dei valori numerici si usa, 
di solito, riferirsi h ‘"simboli” anche 
perchè quasi sempre, in un program- 
ma, si ricorre a variabili: numeriche 
piuttosto che a costanti. Il primo va- 
lore (1), che in seguito indicheremo 
con la variabile VC, indica al compu- 
ter la “voce” da utilizzare (ricordia- 
mo che con i] C/128 è possibile far 
suonare lino a tre voci contempora- 
neamente), 1 valori di questo primo 
parametro possono essere, quindi, 1, 
2 oppure 3 (pena rilegai quantiry 
errori 1 ). 

Il secondo parametro è la frequen- 
za di emissione sonora; ricordiamo 
brevemente che con tale termine si 
indica il numero di vibrazioni sono- 
re riprodotte dall altoparlante nell'u- 
nità di tempo che, di solitole il minu- 
to secondo. Nel caso dell esempio la 
frequenza selezionata è di 10000 
Hertz; con il C/128 è possibile attri- 
buire al parametro in oggetto {che in- 
dicheremo con FR) un qualsiasi va- 
lore compreso tra i) e 65535. 

Il terzo parametro, che indichere- 
mo con DU, rappresenta la durata 
dell’emissione sonora, misurata in 
sessantesimi di secondo; ciò significa 
che se desideriamo riprodurre un 
certo suono per un secondo, dovre- 
mo impostare 60 come terzo parame- 
tro, Siccome è possibile scegliere va- 
lori compresi tra D e 32767. si potrà 
generare un suono di lunghezza an- 
che notevole: 32767/60 = 546 secon- 
di = oltre 9 minuti! Importante è il 
fatto che, una volta attivato il coman- 
do Sound, 3 elaborazione dì un pro- 
gramma Basic può continuare con 
l'Istruzione successiva. Ciò significa 
che se, ad esempio, attivate il coman- 
do Sound nella prima riga Basic di 
un program ina (con durata mollo c- 
levata, come 32767), potete udire il 
suono relativo, per oltre nove minuti, 
mentre il programma "gira” normal- 
mente; a meno che non venga incon- 
trato un nuovo comando Sound rela- 
tivo alla stessa "voce”: in quest'ulti- 
mo caso l'elaborazione viene blocca- 


ta fintantoché non trascorra per inte- 
ro il tempo impostato! (per uscirne è 
sufficiente premere i tasti Run/Stope 
Rcstore). 

Con V esempio di prima, dunque, 
sarà udibile la prima voee( f ) emette- 
re una frequenza sonora (10000) per 
la durata di mezzo secondo (30). Con 
Teseinpìo che segue, invece, sentirete 
contemporaneamente le tre voci, so- 
vrapposte, emettere altrettante fre- 
quenze diverse, di durata non eguale 

in modo da Éndiduarìc più fàcil- 
mente: 

SOUND 1 ,1000,60: SOUND 2,5000, 
120:SOUND 3,10000,180 

E' ovvio che i tre comandi, relativi 
alle Tre voci, vanno digitati sulla stes- 
sa riga e, alla fine, è necessario pre- 
mere il tasto Return, L'effetto che ne 
consegue, lo ammettiamo, è una ca- 
cofonia la cui... bruttezza dipende 
anche dalla fedeltà del fai toparìante 
del vostro TV. E' probabile che una 
del le frequenze non ri usciate a sen- 
tirla altrettanto bene come le altre, 
ma ciò che interessava in questa sede 
era la possibilità di generare insieme 
più frequenze sonore. 

Prima di passare allo studio degli 
altri parametri ricorderemo che non 
tutte le frequenze impostale sono in 
grado di riprodurre suoni piacevoli. 
Se, ad esempio, provate ad impostare 
valori piuttosto bassi come... 

SOUND 1,30,120 

...otterrete, per la durata di tre secon- 
di { 1 20) una specie di ticchettio dovu- 
to alla frequenza (30) troppo bassa. 
Aumentando il parametro {da 30 a 
200), il ticchettio diventa una pernac- 
chia e toccherà al lettore individuare 
quel parametro in grado di riprodur- 
re ciò che può essere dignitosamente 
definito "suono". 


La forma sintattica completa 

Vedremo, ora* dì studiare appro- 
fonditamente gli altri parametri im- 
postabili; ci sarà utile, quindi, indica- 
re subito la forma sintattica completa 
alla quale faremo riferimento in 
seguito: 


SOUND VC, FR, DU , 1)1 , IVI ] t SV, 
WF,ÀO 

Consigliamo al lettore di digitare il 
brevissimo programma pubblicato 
in queste stesse pagine per meglio 
comprendere quanto segue. 

j Dei primi tre parametri (VC, FR, 
DU ) abbiamo già parlato; ci limitere- 
mo, pertanto, a descrivere gli altri. 

DI (Direzione) 

I valori attribuibili a questo para- 
metro sono solata no tre (0, 1, 2) e in- 
dicano al computer un "trattamento" 
al quale sottoporre il suono desidera- 
to, E' berte precisare che aggiungen- 
do q uesto solo para met ro a i tre già vi- 
sti in precedenza non si ottiene alcun 
effetto nuovo; DI. infarti, necessita dì 
altri parametri per agire corretta- 
mente. 

In pratica, come vedremo, grazie a 
DI è possibile riprodurre una fre- 
quenza sonora partendo da una fre- 
quenza minima fino ad una massi- 
ma (DI -^0); da una massima alla mi- 
nima (DI - 1) e, con Di -2, dal mini- 
mo al massimo e, da questo valore, di 
nuovo al minimo, Non è possibile 
realizzare escursioni dalla massima 
alila minima frequenza e, subito do- 
po, viceversa, se non programmando 
due volte li comando Sound impo- 
stando dapprima DI - t e, subito do- 
po DI =0. 

MI (frequenza minima) 

Rappresenta la frequenza minima 
dalla quale "partire” {o alla quale 
giungere) nel caso sia impostato il 
parametro DI; il valore, naturalmen- 
te, è compreso tra 0 e 65535, 

Anche questo parametro, aggiunto 
a VC, FR, DU t DI, non produce al- 
cun effetto nuovo al suono generato 
con i soli VC, FR, DU: necessitano 
altri parametri, 

SV (step voice) 

Rappresenta il “passo "con cui pas- 
sare dalla frequenza minima (MI) al- 
la massima (FR)o viceversa, a secon- 
da del valore attribuito a DE Final- 
mente, aggiungendo questo parame- 
tro, si ottiene un effetto sonoro diver- 
so dal pri mo esami nato. Provate a d t- 
gìture il seguente comando: 
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SOUND 1,1000,120,0,40.20 

Questo impone al computer di ri- 
produrre con la prima voce (VC = I ) 
un suono* per la durata di tre secondi 
(DU= 120), partendo da (DI fc 0) una 
frequenza bassa ( MI = 40) tino a rag- 
giungere una frequenza alta (FR = 
1000) con un passo 20 (SV = 20). 

Sarà generata, quindi, dapprima li- 
na frequenza di 40 Hz: subito dopo 
una dì 60 HZ (40+20- MI + SV); poi 
una di 80, una di 100... e così via fino a 
raggiungere quella massima (1000) a 
patto che* come nel nostro caso, il 
passo impostato riesca a dividere il 
valore di FR senza lasciane resto: 

(1000-40)/( 20)= valore intero 

Come abbiamo già notaio nei no- 
stri esperimenti sulle frequenze trop- 
po basse, ascolteremo una specie di 
pernacchia al l'inizio (Mi = 40) chee- 
ra infatti prevedibile; subito dopo, 
però, il passaggio dalla frequenza 
minima alla massima viene riprodot- 
to due volte pei intero ed una volta 
parzialmente Vediamo di capire il 
perchè di questo strano fenomeno. 

Il comando Sound ha la particola- 
rità, non citata in nessun manuale, di 
legare tra loro i parametri SV e 

DU 

L'incremento (o decremento, a se- 
conda del valore di DI) della fre- 
quenza è indicato dal valore di SV ed 
il computer effettua una va nazione 
dì frequenza, di ampiezza SV, ogni 
sessantesimo di secondo. 

Se. quindi, c'è tempo sufficiente (in 
sessantesimi di secondo) per effet- 
tuare l'escursione impostata, il suono 
"trattato" viene riprodotto corretta- 
mente: in caso contrario rischia di es- 
sere riprodotto parziala mente oppu- 
re più di una volta. 


Considerando, alla luce di quanto 
detto, il comando dì prima, risulta 
che il tempo necessario per effe! Iti are 
l'escursione completa dalla frequen- 
za minima Mf 3 =40 alla massima 
FR = 1000 con passo SV-20 risulta 
(1000-40)/ 20 =48, La d uà rata neces- 
saria per riprodurre una sola volta 
rifilerò "effetto" sonoro è dunque 48. 
Provando ad impostare la semplice 
modifica,,, 

SOLINO l , 1 000,48,0 '40,2(1 

rT . l'escursione viene effettuata una so- 
la volta, correttamente. Lo stesso di- 
scorso vàie anche per DI™ L mentre 
per DI = 2 è necessario raddoppiare il 
valore prima calcolato (96 invece di 
48) per ottenere l'effetto completo. 

Se, al contrario, impostiamo una 
durata insudiciente per Tespleta- 
mento del comando, otteniamo un 
effetto parziale. Provate a digitare... 

SOLINI! 1,1000,30, 0,40,2 

,.,e, subito dopo,,, 

SOUND 1,1000,480,0,40,2 

11 valore 480, ottenuto da ( 1 000- 
40)/2„ è infatti quello necessario per 
ottenere l'effe tto completo: valori più 
piccoli “bloccano" felaborazione so- 
nora: valori più grandi (provate con 
DII = 600) tendono a riprodurre più 
di una volta [‘effetto impostato. 


di ultimi due parametri 

E’ possibile aggiungere, in coda ai 
sei parametri già visti, un settimo va- 
lore che assume il seguente signi- 
ficato: 

WF=0 Onda triangolare. 


WF-1 Dente di sega 
WF”3 Rumore bianco 

lì valore Wf = 2 ha senso se si intro- 
duce anche Culti ino parametro che, 
appunto, produce un effetto partico- 
lare soltanto se WF=2. 

I n pratica assegna odo 2 a W 1 si i (ri- 
posta l'onda quadra. E' possibile ma- 
nipolare questo tipo di emissione so- 
nora modificando la percentuale di 
“pieno" e di "vuoto” della forma del- 
l'onda stessa mediante il valore (da 0 
a 4095) assegnalo all’ultimo parame- 
tro AO (ampiezza onda), 

I .'effetto che ne consegue può esse- 
re studiato direttamente dal lettore 
tenendo presente che il valore media- 
no 2048 si riferisce ad un'onda qua- 
dra le cui due semionde occupano c- 
sanamente il 50 per cento della lun- 
ghezza d’onda. 

il programma pubblicato consente 
di studiare in modo approfondito le 
modalità di funzionamento del co- 
mando Sound che ora. ce lo anguria’ 
mo, dovrebbe risultare privo di mi- 
steri per Ì nostri lettori. 

In particolare, impostando tempi 
sufficientemente lunghi, ci si potrà 
divertire a impostare rapidamente 
valori diversi alle tre voci in modo da 
rendersi conto della contemporanei- 
tà delle emissioni sonore. 
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Consigliato ai principianti mm pili! 


1 00 REM IL COMANDO SOUND NEL C/188 
110 ! 

180 PR INI CHRSC147}- 
130 INPUT "UDCE Cl/3> ” ; UC 

140 INPUT "FREO C0/6S53S2 " ; FR 

150 INPUT ‘'DIR 1 0/8? " ; DI 

160 INPUT "MI N,FREQ. t 0/GS535 ) “ ; M I 
170 INPUT “PASSO DI R( 0/38767:) " ; SU 
1B0 INPUT"FDRriA ONDA C0/3! " ; UJF 


190 INPUT “AMR .ONDA C 0/4095) “ ; AO 
800 DU-CFR-ni ) / 5 U : IFDI- 8 THENDU-DU *2 
810 PR I NT "DURATA ELABORAI A : "DU 
880 INPUT “DURATA “ ; DU 

830 SOUND UC,FR N DU,DI ,TU ,SU,UF , AO 
840 PRINT : PRINTCHRSC 192 "PULSANTE" ; 

8S0 IFUF-8THENFR INT“ ATTI UA ":GOTD270 
860 FRINÌ" INATTIUA" 

870 PRINTCHR5C191 ; rGDTO130 
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QUALSIASI COMPUTER 

Sistemi bi-ridotti 


Come ridurre al minimo 
indispensabile le colonne da 
giocare ai Totip 
ed Enalotto 


di Antonio Pastorelli 


Ijcxq finalmente un programma 
specifico per i concorsi Totip ed 
Enalotto, 

Sul numero 37 di C.C.C, avevamo' 
proposto un programma per la ridu- 
zione “semplice"" di sistemi per il To- 
tocalcio {valido anche per Totip ed E- 
nalotto a patto di ignorare l’ultimo 
segno); il programma in questione 
selezionava le colonne contenute nel 
sistema integrale in modo tale da ot- 
tenere almeno una vincita minima, 
corrispondente a 12 punti, nel caso in 
cui la colonna vincente corrisponda 
ad ima di quelle scartate. 

La logica che ispira ì sistemi bi- 
ridotti è sostanzialmente identica dal 
momento che al Totip ed Enalotto si 
vince anche con 10 punti. 

E' infatti possibile selezionare le 
colonne in modo da assicurarsi, tra 
quelle giocate, almeno una colonna 
contenente un massimo di due errori 
(cioè: 10 punti). 

Ma veniamo ad un esempio pra- 
tico. 

Supponiamo che il sistema che in- 
tendiamo ridurre sia il seguente: 

IX 

IX 

IX 

IX 

1 

l 

1 

I 

1 

I 

1 

1 



Lo sviluppo integrale di tale siste- 
ma ù composto dalle seguenti 16 
colonne: 


ti ninnimi 
b/ nixn min 
d nxinnnn 
d/ nxxumnt 
d mi ninni 
fi 1X1XII1IIH1 
d ixxnmim 
h/ ìxxxninni 
\i xniniinn 
j / xiixiimni 
w xiximnii] 
w xixxnmiii 
m/ xxnnunii 
ri/ xxixnnim 
o / xxxi ninni 
ti XXXXl 1111111 

Tra quelle indicate il computer se- 
lezionerà le colonne a/ ed h/* 

Con un po' di pazienza si può veri- 
ficare facilmente* infatti che giocan- 
do queste due sole colonne si ha la si- 
curezza matematica di totalizzare al- 
meno una vincita di terza categoria 


(10 punti), qualunque sia la colonna 
vincente dei sistema integrale. 

Potete accertarvi della validità dì 
quanto asserito scegliendo una co- 
lonna qualsiasi appartenente al siste- 
ma integrale e confrontandola con le 
colonne a / ed h/. 

Nel caso non indoviniate tutti « prn- 
nostìci, non è il caso di disperarsi: è 
sempre probabile una (o più) vin- 
cite. 

Se, ad esempio, la colonna vincente 
risulta essere: 

LX,l,2,U,UJ,bU 

sìa la colonna a/, che la h /. totalizza- 
no 10 punti. 

Il programma 

Dopo il RUN, verrà chiesto il tipo 
di computer usato (C/64 oppure 
C71 6). 

A causa della differente capacità 
Ratti, è possibile memorizzare un 
numero diverso di colonne: 

* U-64 t" Plu*/4: fino 189W colonne 

* C-16: lino 184 colorimi’ 

Quando sullo schermo apparirà la 
griglia numerata potrete introdurre il 
sistema da ridurre (sistema-base). 

Durante ^inserimento assicuratevi 
di rispettare Lordine di priorità dei 
segni: prima LI poi l'X ed indine il 2 
(il calcolatore accetta X2 e rifiuta 
2X), 

Dopo aver digitato ciascun prono- 
stico (ed aver premuto Return), que- 
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sto verrà visualizzato in campo in- 
verso se viene accettato; in caso con- 
trario sarà cancellato e dovrete digi- 
tarlo nuovamente. 

Terminata Fin traduzione del si- 
stema-base, alla domanda di con fer- 
ma premete “S" per proseguire, op- 
pure “N“ per ripetere tape razione 
nel caso il numero di colonne elabo- 
rabili risulti eccessivo. 

A questo punto il computer calcole- 
rà il numero di colonne che ne deri- 
vano; se sono in numero elevato ri- 
spetto alla memoria disponibile, o se 
il sistema è troppo pìccolo, questo 
non viene accettato ed il program- 
ma riparte. 

In particolare il computer rifiuta si- 
stemi integrali inferiori a 16 colonne, 
dal momento che il bt- ridotto corri- 
spondente è composto da due sole 
colonne, e risulterebbe impossibile 
(se non ridicolo), bi-ri durre sistemi 
più modesti. 

Nel caso in cui. invece, il sistema ri- 
sulti troppo grande, è possibile otte- 
nerne la riduzione con un piccolo ar- 
ti lieto: basta 'spezzare’ il sistema in 
più parti 


Supponiamo di voler ridurre il se- 
guente sistema: 

I 

I 

1X2 

IX 

1X2 

IX 

1X2 

IX 

1X2 

IX 

IX 

1X2 

In tal caso è possibile dividere il si- 
stema in tre parti, sostituendo alla 
prima tripla tre pronostici fissi: 


1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

X 

2 

IX 

IX 

IX 

1X2 

1X2 

1X2 

IX 

tx 

IX 

1X2 

1X2 

1X2 

IX 

IX 

IX 

1X2 

1X2 

1X2 

IX 

IX 

IX 

IX 

IX 

IX 

1X2 

1X2 

1X2 


Ciò fatto inserirete uno pei volta i 
tre sistemi. 

Finita la selezione, potrete scegliere 
se stampare le colonne su video, 
stampante, oppure registrarle, pre- 
mendo rispettivamente i tasti “VA 

“SA e “RA 

Durante la stampa avrete la possi- 
bilità di interrompere momentanea- 
mente l’esecuzione premendo un ta- 
sto qualsiasi, e riprenderla allo stesso 
modo. 

Se invece scegliete di registrare, do- 
vrete indicare il tipo di supporto ma- 
gnetico usato, premendo “D" o “NA 
rispettivamente per il disco e per il 
nastro. 

Il secondo programma. Display 12, 
provvede a caricare da supporto ma- 
gnetico le colonne e a stamparle su 
vìdeo verticalmente. 

Inoltre, con i tasti-cursore, potrete 
controllare una freccetta, posta al di 
sotto delle colonne, che si rivelerà 
molto utile nella fase di trascrizione 
delle schedine. 

Registrando le colonne anziché 
stamparle subito, avrete la possibilità 
di copiarle in più riprese. 


20 REFI SISTEMI B I RI DOTTI PER 
30 REM TOTIP EO ENALOTTO 
40 : 

50 REM BY: ANTONIO PASTORELLI 

60 : 

7© REM PER TUTTI I COMMODORE 

90 ; 

100 PRINTCHR$t 147) ; : GQSUB 770 
110 POKE 5S,ia:P0KE 56 , 37 : CLR : 
DIM B3C1E) 

120 FRINTCHRSC147JCHRSC1B3 ; : POR 
J-l IO 11 : PRINTCHR$C32) ; :N 
EXT 

1 30 PR I NT ”S I STEM I SIRI DOTI I” ; : 
POR J-l TO ll:PRINTCHRffiC32) 
; : NEXT : FRI NT 

140 X1$-CHR$C2Ì3) : X2$-CHR$< 1921 
: X3$-CHR$C 17B3 ; X4$-CHR$C201 
i 3 : X5S*CHR®C221) 

150 X6S-CHR5C 2193 : X7S-CHRS C202 ) 
: X0S-CHRSC 177 ) : X9S5-CHR® C503 
> 

160 XA$-CHR$C 171) : XB$»CHR$ C 179 ) 

: XC$“CHR3>C 32 ) +CHR9S C 32 ) +CHRS 


C 32 ) 

170 FRI NTCHR$ C19 ) ; : FDR J-l TD 3 
: PR I NTCHRS C 17 ) ; : NEXT 

100 PRINTX1$X2$X2SX2$X3$X2$X2$X 
2$X4$ ; FDR J-l TD 4 : FDR K-l 
TD 3 

190 PRINTX5SXC$X5$XC$X5$;NEXT; I 
F J-4 THEN 210 

200 PRINTXASX2$X2$X2$X6$X2$X2$X 
2SXBS : NEXT 

210 PR I NTX7$X23jX2$X2$X835X2$X23jX 
2SXES 

220 PRTNTCHRSC1S) ; : FDR J-l TO 4 
: PR INTCHR35C 17) ; : NEXT 

230 X-0;FOR J-l TO 12:X-X+1:IF 
J>10 THEN 250 

240 IF X>3 THEN X-l : PR INTCHRS t 1 
73; 

E50 PRIMI TABC'i-LENCSTRSC J3 3 3 ; J 
: NEXT 

E60 PR1NTCMR3H173 ; "INSERISCI IL 
SISTEMA DA RIDURRE.” 

270 PRINTCHRSC 193 ; : FDR J-l TD 4 
: PRINTCHRSC 173 ; : NEXT: X-l : FO 
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860 

£90 

300 

310 

380 

330 

340 


350 


360 


370 

300 


390 


400 


410 


480 

430 

440 

4S0 

460 


R J-l TO 18 
IF X>3 THEN PRINT :X-1 
GET AS : I F A*-”" THEN 890 
IF AS-CHRSC133 ANO BS<>"” T 
HEN X— X+l : GOTO 360 
IF A$=”l" OR A$-”X" OR AS-” 
8” THEN BS-BS+AS: GOTO 330 
GOTO 890 

IF LENCBS3>3 THEN BS-^'iGOT 
0 340 

FRINÌ 3 PRINTCHRSC 14S3 ; TABC5 

3;XCS; : FRINÌ : PR INTCHRSC 145 3 

* 

PRINT TABC8-LENCB$33;B$; :GO 
TO 890 

IF B$-”l” OR BS-”X” OR B$“” 
8” OR BS- "IX” OR B$-”1E” OR 
B$-”X8" OR BS-”1X8” THEN 3 
B0 

X-X-l :GOTO 340 

ACLENCBS) 3-AC LENCBS!) 3 + 1 : BSC 
J 3 -B$ : PRINT : PR I NTCHRSt 1453 ; 
TABC53 ; XCS; 

PRINT:PRINTCHRSC145ì ; TABC 5 
3 ;CHRSC1B3 ; : IF LENCBS3-3 IH 
EN 410 

FDR Z-l TO 3-LENCBS3 ;B£-CHR 
S C 383+BS : NEXT 

PRINTBS : BI-” ” : NEXT : PR I NTCHR 
$C 173 ; "CONFERF1I?” ; : FOR J-l 
TO 83 : FRINTCHRSC333 ; : NEXT 
GET AS:IF A£-"S” THEN 450 
IF AS-’’N” THEN RUN 
GOTO 480 

PRINTCHRSC1453 ; : FOR J-l TO 
38 : PR INTCHR3SC33 3 ; ; NEXT 
PRINTCHRSC 193 ; : FOR J*1 TO 3 
: PRINTCHRSSC 173 ; :NEXT:C0-8TA 
C 8 3 *3TAC 33 


470 


460 


490 


500 


PRINT TABC 103 "FISSE ”;AC1): 
PRINT TABC 103” DOPPIE " ;A(S3 
PRINT TABC 103 "TRIPLE” ; AC33 : 
PRINT TABC 103CHRSC1B3 "COLON 
NE "CHRSC1463CO: PRINT 
CL=-CO:AA-CL/65EB0:POKE 9497 
, INTCAA) : CL“CL-INTCAA3*65E8 
0 

AA-CL/856: POKE 9496.INTCAA3 
: CL-CL-INTCAA3*856:P0KE 949 
5 , CL : I F CO< 16 THEN 1060 


510 

580 

540 

550 

560 

570 

560 


590 

600 


610 

680 

630 


640 

650 

660 

670 


6B0 


G90 


700 


710 


780 


730 


740 


750 


IF PEEKC94943-1 THEN GOSUB 
1100 

IF PEEKC34943-8 THEN GOSUB 
1130 

PRINT: PRINT TABC 10 3 ; "B I R IDU 
2 IONE?" 

EET A$ : IF AS-”N J ’ THEN RUN 
IF A£-"5” THEN POKE 9500,10 
: GOTO 690 
GOTO 550 

FOR J-l TO 18: IF LENCBSC J3 3 
-1 THEN POKE 9504+ J , 1 : POKE 
S516+J,0: POKE 9586+ J , 0 ; GOTO 
680 

CO-INTCCO/LENCBSCJ333 : CL-00 
AA-CL/658B0: POKE 958B+J.INT 
C AA 3 : CL -CL - 1 NIC AA 3 *65860 : AA 
“CL/856 

POKE 9516+J, INTCAA3 : AA-CL-I 
NT CAA 3*856: POKE 9504+ J , AA 
NEXT 

FOR J-l TO 18: A$=RIGHT£CB$C 
J 3 , 1 3 : I F Al- ” 1 ” THEN POKE 9 
500+ J , 1 : GOTO 660 
IF A$- "X” THEN POKE 9566+ J, 
8 .-GOTO 660 

IF A$-"8” THEN POKE 95BS+J, 
3 

NEXT 

FOR J-l TO 18: POKE 9540+J.l 
: NEXT: FOR J-l TO 84: POKE 95 
58+ J , 0: NEXT 

POKE 9501,0: POKE 9508,0: FRI 
NTCHRSC 1473 "ATTENDI . . . ” :SYS 
9634 : GOTO 1170! 

Jl— 9576 : FOR J-l TO 18:BS-B$ 
C J3 : IF BS- "1 ” THEN POKE J1+ 
J, 1 :GOTO 760 

IF B$-”X" THEN POKE J1+J.8: 
GOTO 760 

IF B$- ” 8 ” THEN POKE J1+J.3: 
GOTO 760 

IF B$- "IX ” THEN POKE Jl+J,4 
: GOTO 760 

IF BS-"18" THEN POKE J1+J.5 
:GOTO 760 

IF B$-"X8” THEN POKE J1+J.6 
:GOTO 760 

IF B$— "1X8" THEN POKE Jl+J, 
7 
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760 NEXT : GOTO 5B0 


770 FOR J-9601 TO 9357: READ A: K 
□-KQ+A : POKE J, A: NEXT 

700 IF KO<> 36604 THEN PRINT "ERR 
□RE DATA” : END 

790 PRINT "CHE COMPUTER USI?”:PR 
INTCHRIC171CHRSC171 "11C-64 
□ PLUS/ 4” 

000 PRINT”5)C-16” 

810 GET AS : I F AS-”1" THEN POKE 

3494 . 1 : RETURN 

050 IF AS- ”3” THEN POKE 3434,1: 
RETURN 

830 GOTO 310 

040 DATA 165,15,555,60,37,189,6 
8,37,501,565,503,13,555,90, 
37, 103 

BS0 DATA 30, 37, 501, 565, 50S, 3, 55 
5,35,37, 103 ,63,37, 500 ,13,10 
3,00 

060 DATA 37, 500, B, 109, 35,37,500 
,3,76, 176,37,505,500,515,96 
, 189 

070 DATA 104,37,501,4,144,545,5 
40,37,501,5,540,43,501,6,54 
0,49 

980 DATA 109,116,37,501,1,500,8 
, 169,5,157,116,37,76,555,37 
,501 

090 DATA 5,500,5,169,3,76,505,3 

7,169,1,76,505,37,189,116,3 
7 

900 DATA 501,1,500,544,76,500,3 
7,109, 116,37,501,1,508,534, 
76,515 

910 DATA 37,139,116,37,501,5,50 

3.507.76.515.37.139.35.37.1 
57,69 

950 DATA 37,139,44,37,157,80,37 
,189,56,37,157,95,37,76,175 
,37 

930 DATA 538,59,37,508,3,538,30 
,37,96,516, 165,5,54,105,15, 
133 

940 DATA 5,144,2,530,3.96,160,0 
, 135,117,37,145,4,500,195,1 
5 

950 DATA 50B, 546, 516, 165, 4,54,1 
05,15,133,4, 144 , 5 , 530 ,5,96, 
506 


960 DATA 53,37,173,53,37,501,55 

5.500.13.506.54.37.173.54.3 
7,501 

970 DATA 555,500,3,506,55,37,17 
3,53,37,500,11 , 173,54,37,50 
8,6 

560 DATA 173,25,37,500,1,96,76, 
114,30, 169, B0, 133,4, 169,39, 
133 

990 DATA 5,35,159.37,173,59,37, 

500,14,173,30,37,500,9,35, 1 
7 

1000 DATA 3B, 35,39,33, 76, 64, 30, 1 

73.59.37.141.56.37.173.30.3 
7 

1010 DATA 141,57,37,169,90,133,5 
, 169,39,133,3,160,0,140,31 , 
37 

1020 DATA 1B5, 117,37,209,2,240,0 
,200,195,12,500,244,76,102, 
33 , 233 

1030 DATA 31,37,76,160,33,173,31 
, 37 , 205 ,50,37, 200 ,3,76,64,3 
0 

1040 DATA 144,3,76,64,38,506,26, 
37,173,56,37,201,255,508,3, 
506 

1050 DATA 57,37,173,56,37,200,0, 

173.27.37.500.3.76.157.30.3 
5,56,30,76,156,38 

1060 PRINTCHRSC 1471 : FOR J-l TO 3 
: PRINTCHRSC 171 ; : NEXT 
1070 PRINT TABC61 "SISTEMA TROPPO 
PICCOLO) ” 

1060 GET AS : I F AS-”” THEN 1000 
1090 GOTO 110 

1100 IF LENCBSC 1 >1-3 AND INTCCO/ 
9)> 1090 THEN 1160 
1110 IF INTCCO/01> 1890 THEN 1160 
1150 RETURN 

1130 IF LENCBSC 1 > 1*3 AND INTCCO/ 
91 > 104 THEN 1160 

1140 IF INTCCD/6>> 1090 THEN 1160 
1160 RETURN 

1160 PRINTCHRSC 1471 "SISTEMA TROP 
PO GRANDE) FOR J-l TD 2000 
: NEXT : RUN 

1 170 CL-PEEK CS501 1 +2S6«PEEK C 9505 
1: PRINTCHRSC 147) "COLONNE: 

CL 


4 
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1170 FRI NTCHRS C 1 7) "STAHP I SU CPU 
SI UE! RUDFF 3 I OED , CRUSJ5CRU0F 
FDTANPANTE 0 C RUS1 RC RUOFF1 E 
Gl STR I? 1 ' 

110® GEI A£B ; I F Pi S-^U” THEN OPEN 
1 , 3 ; GOTO 1000 

1130 1F AS-”S" THEN OPEN 1,4: GDI 
0 1220 

1200 IF AS-”R” THEN 1260 
1210 GOTO 1100 

1220 FRI NTCHRS C 1471 : PRINTtfl : FOR 
J-l TO CL : P R I NT # 1 , J ; TABC5) 
; ,J ; : FOR X-l TQ 12 
1240 AA=PEEKC 10051+J*12+X) : IF AA 
-1 THEN AA$* M 1 ” : GOTO 1270 
1250 IF AA-2 THEN AA$-"X":GCTD 1 
270 

1260 IF AA-3 THEN AAS- pi 2 T ' 

1270 PRINTttl t AAS; rGDSUB 1350:NEX 
TX ; PRlNTttl , CMRSC 13) ; :NEXTJ: 
PRINTttl : CLOSE 1 : END 
1200 PRINTCHRSt 147 ) "SU "CHRSC18) 
”N ,J CHRSC14G)”A5TR0 Q ”CHR$C 
IBI ; 

1230 PRINT”D >l CHRS< 146) ” ISCO?” 
1300 GET A$;IF A$-”N” THEN OPEN 
1 , 1 , 1 , "B .TOT”: GOTO 1330 
1310 IF AS-^’D” THEN OPEN 1,8,12, 
"B .TOT f S , UJ" : GOTO 1330 
1320 GOTO 1300 
1330 FRI NTCHRS CI 47) "ATTENDI 
1335 PRINTttl t CL 

1340 FOR J-l TO CL : FOR X-l IO 12 
: AA-PEEKC 10051 +J*12+X ) : PRIN 
T#1 , AA : NEXTX , J : CL05E 1 : END 
1350 GET A$:IF AS-"" THEN RETURN 
1360 GET AS : I F AS-" M THEN 13B0 
1370 RETURN 


1240 

1250 

1260 

1270 


12B0 


1290 

1300 

1310 

1320 

1330 

1335 

1340 


1350 

1360 

1370 


20 

30 

40 

50 

70 

00 

90 


100 


REH DISPLAY PER CONCORSI 

REfl TOT I P/ ENALOTTO 

■ 

« 

REH BY ANTONIO PASTORELLI 

¥ 

DIN ASC20) 

PRINTCHRSt 147 1CHRSC1B) "DI SP 
LAY 12’ p : PRINTCHRSt 17)CHR$C1 
7) 

FRINIRLE COLONNE SONO REBIS 
TRATE SU "CHRSC10) "N"CHR$(1 


110 

120 

130 

140 

150 

160 


170 


190 


190 

200 


210 

220 

230 

240 


250 


260 

270 

200 

290 

300 

310 

320 

330 


340 

350 

10000 

10020 

10030 


46) "ASTRO □ ” 

FRI NTCHRS C 10 ) ”□ "CHRSC 145) ”1 
SCO'?’* 

GET AS : I F A$-”N” THEN OPEN 
1,1,0, "B. TOT GOTO 150 
IF AS-”D" THEN OPEN 1,9,12, 
”B . TOT , S , R ” ; GOTO 150 
GOTO 120 
I NPUTttl , NR : X-0 
PRINTCHRSt 147) "COLONNE DA"X 
+ 1 "F I NO A ”X+20 : FR I NTCHRS C 1 
7) 

FOR J-l TD 20:X-X+1:IF X>NR 
THEN FI"! : CLDSE 1 : GOTO 190 
FOR Z-l TO 12: INPUT# 1 , AS : GO 
SUB 10000: ASC J)-A$CJ)+AS: NE 
XTZ , J 

FDR J-l TO 20 : FDR Z-l TO 12 
XS-NIDStASt J) , 1 +2* C Z- 1 ) , 1) : 
PRINT TABC J ) ; XS : NEXTZ : PR I NT 
CHRSC19) ; 

PRI NTCHRS C 17 )CHR$C 17 ) : NEXTJ 
FDR J-l TO 20 : AS C J ) - ** ** : NEXT 
FOR J-l TO 12 : PR 1 NTCHRS C17 ) 
NEXT: PRINT" T n : U— 1 
PR INTCHRSC 171CHRSC 17) " ** ' P 
ER 5TAHPARE LE COLONNE SU CC 
ESSI UE . " 

PR I NTCHRS C 145) CHRS C 145 ) CHRS 
C145)CHR$C145)CHRSt29)CHRSC 
29) ; 

GET AS:IF AS-CHRSC 157 ) THEN 
320 

IF AS-CHRSC29) THEN 340 
IF AS-”*" THEN 300 
GOTO 260 

IF FI -0 THEN 160 

PR I NTCHRS C 147 ) : CLOSE 1 : END 

IF U-l THEN 2E0 

PR I NTCHRS C 157 )CHRS C 32 ) CHRSC 

157)CHR£C 157) ; ”f 11 ; : GO 

TD 260 

IF Uf-20 THEN 260 

PR I NTCHRS ( 157 ) CHRSC 32 ) ”T " ; : 

W-W+l:GOTD 2G0 

IF UALC AS ) -1 THEN RETURN 

IF UALC AS ) -2 THEN AS-"X ”:R 

ETURN 

IF UAL C AS ) -3 THEN AS-"2 ”:R 
ETURN 
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Botte piena... 


Come determinare la quantità di un 
liquido contenuto in una cisterna 

cilindrica posta 
in orizzontale 


Dì < ^ ì oii mi 1 1 j Ammirata 


vele mai calcolato la quantità di 
gasolio rimasta nella cisterna a fine 
stagione oppure quanta acqua rima- 
ne in pieno agosto nella cisterna 
"provvisoria" della vostra casetta in 
campagna? Oppure-,, bah! Andiamo 
kj sodo. 

Si tratta, in pratica, di una cisterna 
il cui lato è un cerchio (dunque un ci- 
lindro) posto in orizzontale. Il cuore 
dei programma consiste nei calcolo 
del segmento circolare dell'area pie- 
na (dunque del cerchio) fino all'al- 
tezza del liquido: calcolarne il volu- 
me e operazione facile! 

Il problema si risolve determinan- 
do (vedi figura) l'ampiezza dell'an- 
golo prodotto dai due raggi FD FE 
che formano i iati del triangolo iso- 
scele DFE* Questo ha come base la 
corda DE che delimita, in pratica, 
l'altezza del liquido stesso 

La determinazione dell'angolo 
consentirà quatsiast operazione ido- 
nea per ottenere la quantità del liqui- 
do contenuto. 

(1 listato 

Sorvoleremo di proposito sulla par- 
te che presenta il programma stesso 
(menu), sui controlli per la stampan- 
te (lìnee 890-1000-1525), gli Input di 
schermo t I ] nee 205- 1 21 X i ) che evita no 
il punto interrogativo, il controllo 
che consente di non accettare altezza 
del liquido maggiore del diametro 
(linea 1 230) il CLR per azzerare le va- 
riabili (non si sa mai!) i Then Run 
per motivi analoghi, eccetera. 


Il cuore del programma è presente 
dalle linea 40(1 alla Ó2Q e contiene il 
calcolo, basato sulla trigonometria, 
di ciò che occorre per determinare la 
parte bagnata della cisterna. 

li miglior sistema per spiegare que- 
sta sezione del programma è certa- 
mente quello di descriverne le varia- 
bili (in parte mnemoniche) che prov- 
vedono ai vari calcoli: 


H I I - altezza totale (diametro del la- 
to della cisterna) 

ALI - altezza lìquido ( ricavabile, di 
fatto, ricorrendo ad un'assicella) 

! ! t lunghezza totale (altezza) 

B= raggio 

A= altezza triangolo DFE 
V= altezza parte vuota 
C- Iato C del triangolo ABC 

CC = corda determinata dall'altezza 
del liquido 

Al- area laterale cisterna (in pra- 
tica R*R*3,14) 

( A.Cl= determinano 1/2 angolo di 
DFE espresso in radianti {teorema 
del seno e coseno) 

SE" trasforma l'area laterale in a- 
rea/seoondi (tutto in secondi) 

Gl ■ trasforma ì radianti del settore 
DFE in gradi 

G2.G5~ trasforma Gl in secondi (il 
*2 rimette l'angolo DFE nella giusta 
dimensione); a questo punto basta 
applicare la formula sui segmenti 
circolari. 

Per calcolare un segmento circola- 
re, minore o maggiore di un semicer- 
chio, occorre sottrarre, o addiziona- 


re, l'area dd settore pieno con il 
triangolo risultante dalla corda che 
delimita l'altezza del liquido e i suoi 
lati come raggi. Pertanto: 

N2= area triangolo DFE 

Nl = area settore circolare DFE (in 
pratica parte vuota + triangolo 
pieno) 

NI - area parie piena compreso 
triangolo DFE. 

Da cui si ricava: 

VL - volume liquido 
VT= volume totale 
VR~ volume rimasto 

Battete il programma c, se io desi- 
derate. eliminate le REM: anzi di- 
venta necessario per il VI C/20. 

Se non avete cisterne in giro, non 
preoccupatevi: il programma servirà 
come studio sul triangolo, sul cer- 
chio, sulla trigonometria,,,.. 




Fi 


SCHEDA TECNICA 







Software applicativo per; 
didattica 






idoneo per qualsiasi computer 


-M 




Consigliata Eliso dello stampante 


■ 

Consigliato a tutti i lettori 




p 

•- 
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100 

REM ** AMMIRATA GIOUANNI ** 

315 

PR 1 NT ”C DOLIN3 ALTEZZA LIOUI 

130 

REM ** CALCOLO UOLUME DEL** 


DO CM « " ; ALI 

140 

REM ** LIQUIDO CONTENUTO ** 

380 

PRINT’’[ DOUN 3 UOLUME DEL LIQU 

150 

REM ** IN UNA CISTERNA +* 


I DO IN LITRI-” ;UR 

160 

REM ** POSTA IN ORIZZONTALE. 

330 

PRINT DDUNJ UOLUME CISTERNA 

100 

GOTO1490 


I N DM3 - ” ; UT 

190 

□OSUB1000 

340 

PR INT”C DOLINIUOLUME PARTE UU 1 

195 

REn COLORI SOLO PER C/64 


□TA IN DM3 - ” ; UR 

000 

PR INT”[ OLEARI POKE53280, 3: 

342 

6OTO300: RETURN 


P0KES32B1 , 3 : P0KE646 , 5 ; CLR 

350 

GOTO780 

000 

REM * INTRODUZIONE MISURE * 

350 

REM * * 5UBR0UT I NE CALCOLO 

005 

PR I NT" E OLEARI CDOUJN1 INTROOUR 

400 

B-HTl/2 


RE IN CENTIMETRI”: PRINT: PRI 

410 

A*AL1~B 


NT : OPENE 4 0 

420 

U-HT1-AL1 

010 

PRINT”! DOUiNlD I AMETRO CISTER 

430 

C-SQRCU*AL1 3 : CC-C*2 


NA *” ; : INPUT#2, HT1 ; PRINT: 

440 



PRIMI 

450 

CA- < Af 2+BT2-CT2 } / C £*A*B ) 

000 

PR I NT "LUNGHEZZA TOTALE * 

” ; : INPUT»2 , LT1 : PRINT 

460 

CI — ATNCCA/SQRC -CA*CA+1 3 3 + <r 

/a 

000 

GOTO9G0 

510 

SE-ABS CAI 3 / C 360*60*60 ) 

004 

REH * CONTROLLO MISURE COER 

580 

□ 1-C1*100/it: G2-G1-INTCG1 3 


ENTI * 

530 

G3-INT!G2*G03 

030 

IFAL1>HT1THENPRINT"C 3 UPD”: 

540 

GH-INTt <G2*G0-G33 *60003/100 


6OTQ1E30 

550 

G6-INTCG11 

040 

IFAL1-HT1THEN; PR I NT ” C CLEAR 1 

560 

G5-C C <62*60 3 ■•'63 3*60+64 3 *2 


L3 ODWNICB EIGHTHLA CI5TERN 

570 

N8-CCC*A)/8 


A E' PIENA” :GDTO2B0 

560 

NI *G5*SE 

040 

REM * CONTROLLO MISURE COER 

5S0 

N3-CAI- NI 3 + N2 


ENTI * 

600 

UL-CN3*LT1 1/1000 

045 

IFAL 1="CHT1 /0) THENGOTC030 

610 

UT” CAI *LT1 3 / 1000 1 

050 

I FAL1< C HT 1 /23 THENGQTO400 

560 

UR- ( UT— UL 3 

260 

IFAL1> CHT1 /23THENGOTO400 

640 

REM • COLORI C/64 * 

079 

IFAL1-HT1THENFRINT"C4 OOUN3 

C 5 RIGHTTLA CISTERNA E’ PIE 

650 

PR 1NT”C OLEARI POKE53260, 3: 
P0KES32B1 ,6 

- 

NA” 

655 

print”[:doun3 altezza liqui 

080 

LR-HTl/2: UT”C C C LR*LR 3 *ir) *LT 


DO CM ALL 


1 5/1000 

660 

PRINT ”C DOWN 1 UOLUME LIQUIDO 

EBE 

FRI NT ?> C D DUINI UOLUME CISTERNA 


IN LITRI =*” ; UL 


I N DM3 - ” ; UT 

670 

PRI NT "CDOLJN3 UOLUME TOTALE I 

084 

GOSUB1 550 : GOTO 1490 


N DM3 ■= ” ; UT 

006 

REM * CALCOLO CISTERNA SEMI 
PIENA * 

680 

PRINT”! DOWN3UOLUME UUOTO I 

N DM3 =”;UR 

090 

LR-HTl/2: UT-C C C LR*LR 3 *it3 *LT 

561 

GOTO900 


IV 1000 

683 

RETURN 

300 

UR-CCC CALl*ALl5*i»3*LTl)/2>/ 

690 

GQTQ780 


1000 

700 

PRINTTABC 103 ”C 1 1 DOWN] ALTRI 

305 

UL-CCC CALIGALI 3 *it3«LT1 3/23/ 


CALCOLI^ CS/NJ” 


1000 

000 

GETA3 

310 

PR I NT^C CLEAR3 11 : POKE53E00 , 8 : 

010 

1 FA9à- ”S ”THEN14S0 


PQKE53801 , 6 

880 

IFAS-’ , N”THENPR I NT ”C OLEARI ” : 
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END 

030 GOTD000 

B90 REH * INTERROGA ST PER STAM 
PANTE * 

300 OPEN4 *4,0: 0PEN15 , 4,15: CLOSE 
15 

902 IFSTO0THENPRINT ”CHQME] PRE 
MI UN TASTO" : PDKE19B , 0 : UAIT 
1S8 , 1 : CL0SE4 : RETURN 

903 AS-” CM ’* 

904 IFAL1>9THENA$-” CM ” 

305 DS-” DIAMETRO CM.”:LT$“" 

LUNG. TOTALE CM . ” 

30E IFAL1>99THENA$-” CM" 

907 IFAL1-1THENPRINT#4, ” UO 

LUME TOTALE” ; UL+UR ; 0$ ; HT1 ;L 
TS ; LT1 : PR INT1+4 

910 PRINT#4 , A$; ALI ** UOL.LIQUID 
0 L.”;UL; CHRSC1B) ; ”45”; "UO 
L .RIMASTO L . " ; UR 

940 CL0SE4: RETURN 

960 F0RK~1T0HT1:AH-AL1 + 1:G05UB 
230 : NEXT 

990 REM * INTERROGA ST PER 5TAM 
PANTE * ■ 

1000 0PEN4 ,4,0: 0PEN15 ,4,15: CL05E 
15 : POKE53280 , 9 

1002 IFST<>0THENPRINT”CHOME] PRE 
MI UN TASTO” : PDKE19B , 0 : UAIT 
19B , 1 : CLDSE4 : RETURN 

1005 REM * ATTIUA2I0NE STAMPANTE 

* 

1010 NNS-" CALCOLO IN LITRI DEL 
LIQUIDO CONTENUTO” 

1020 N5I-” IN UNA CISTERNA POSTA 
IN ORIZZONTALE" 

1030 NDS-" 


1040 NOS-NOS+” ” 

1043 AGÌ-” BY AMMIRATA 

GIOUANNI 05/12/198S ORE 20 

S C.C.C. 

1044 PR INTH4 , NO* : PRINT#4 

1046 PRINT#4, AGI: PRINT#4 

1047 PR I NT#4 , NOS : PR I NT#4 

1048 FRINT#4, NNS; N5I: PR1NT#4 

1049 PRINTK4, NOI: PRINTK4 
1070 CL0SE4: RETURN 

1130 REM * INTRODUZIONE MISURE * 


1200 POKE53B80,9:PRINT”i:CLEAROCD 
□UN] INTRODURRE IN CENT IMETR 
I ” : PRINT : PRINT : CLR : 0FEN2 , 0 
1210 PRINT "CDOUNO DIAMETRO CISTER 
NA 1NPUT#2, HT1 : PRINT 

1220 PRINT”C D0UN3LUNGHEZZA TDTAL 
E INPUT#2,LT1 : PRINT 

1230 PRINT”C00UN]ALTEZ2A DEL LIQ 
UIDO ” ; : INPUTK2, ALI : IFAL1>H 
T1THENPRINT”CS UPO ” : G0T0123 
0 

1240 CL0SE2: GOSUB230 
1250 GOTO1430 

1400 REM * PRESENTAZIONE * 

1400 REM * COLORI PER C/64 * 

1430 PRINT ,, CCLEAR]CD0UN3": P0KE53 
290 , PEEKC532B1 ) : PDKE646 , 14 
1432 MEI-” CALCOLO IN LITRI DEL 
LIQUIDO CONTENUTO IN UNA C 
I STERNA POSTA IN ” 

1434 MEI-MES+ "ORIZZONTALE” : PRINT 
MEI 

1500 PRINT"CK0ME]C2 D0UN3 " : PRINT 
: PRINT: PRINT" CRUS3 M 

ENU’ C RU0FF3”: PRINT : P 

RINT 

1502 PRINT" CALCOLO SINGOLO CSD 
” : PRINT 

1504 PRINT” CALCOLO TOTALE CT) 

” : PRINT 

1506 FQRT-1TQ10; PRINT: NEXT 
1508 PRINT” ATTIUARE STAMP 

ANTE CSE OCCORRE) ” 

1510 GETUS: IFUS-’’S”THENRUN1200 
1512 IFUI-"T "THEN130 
1520 GOTO1510 

1525 REM * INTERROGA ST PER STAM 
PANTE * 

1550 QPEN4 ,4,0: 0PEN15 , 4,15: CLOSE 
15 

1560 IFST<>0THENPRINT”CHOME] PRE 
MI UN TASTO” : P0KE19B, 0:UA IT 
19B, 1:CLDSE4: RETURN 
1570 AI- ” CM ” 

1580 I F ALI > 9THENAI- " CM ” 

1530 IFAL1>99THENAI-*' CM” 

1600 PRINT#4: PRINT#4, AI; HT1 ; ” 

UOLUME TOTALE DM3”; UT: PRI 
NT#4 

1610 CL0SE4: RETURN 


82 - Commodore Computer Club 




APPLICAZIONI 


Ed infine... il canto! 


Il nostro C/64 ci ha abituati davvero 
bene; oltre ad avere notevoli possibi- 
lità grafiche c sonore, facilmente uti- 
lizzabili dall'utente^ si presta anche 
ad applicazioni più impegnative, 
volte al conseguimento di risultati 
addi ri ttu ru i mpre ss tonanti, 

1 nostri lettori più affezionati sicu- 
ramente possiedono, nella loro "soft- 
ware- teca". almeno uno dei due pro- 
dotti “La Voce”, pubblicati tempo fa 
dalla Systems Editoriale. 

Si tratta di due software di alto livel- 
lo, che consentono al C/64 di parlare 
con buona fedeltà. 


Oggigiorno un 
computer che parla 
non fa più notizia; 
ma un computer che 
canta... 


di Michele Viaggi 


La seconda versione (La Voce 11) 
addirittura dava la possibilità, ag- 
giungendo il nuovo comando VOX, 
di inserire frasi parlate all'interno di 
qualsiasi programma Basic. 

Con una sintassi semplicissima .in- 
fatti, VOX poteva essere utilizzato al- 
lo stesso modo del comando 
PRINT: 

VOX IO SONO IL TUO COM- 
PUTER’ 

L'unica limitazione derivava dai 
fatto che il comando VOX, seguito da 



Ole e 






APPLICAZIONI 



una variabile (VOX \%l piuttosto 
che da una stringa vera e propria, ge- 
nerava un Syntax error in program- 
mi simili al seguente: 


plesso della semplice riproduzione 
di parole, dal momento che i fattori 
che entrano in gioco sono pratica- 
mente illimitati: si pensi semplice- 
niente alla differenza di cadenza e di 
pronuncia nel modo di parlare di 
due persone diverse, o ancora alle 
differenti velocità con cui si può 
parlare. 

I modelli sintattici richesti per la 
comunicazione uomo-computer so- 
no piuttosto rigidi. 

Nonostante i risultati ottenuti fino- 
ra, in termini di riconoscimento vo- 
cale, siano soddisfacenti, la soluzio- 
ne dell ni ti va è ancora lontana. 


o numero acne applicazioni possi- 
bili con un sistema di riconoscimen- 
to vocale c ancora tutto da scopri re: sì 
pensi, tra l’altro, ad applicazioni di 
word-processing sotto dettatura, o a 
sistemi di sicurezza basati sul ricono- 
scimento del timbro vocale. 
Sicuramente, neirufllciodet doma- 
ni, non potrà mancare un sistema 
computerizzato di riconoscimento 
della voce, sistema che sarà sempre 
più veloce, 'intelligente' ed affi- 
dabile. 


W VOX CIAO COME TI CHIAMI 
20 INPUT A$ 

30 VOX "CIAO VOX A$ 

40 END 


A questo, e ad altri piccoli i neon ve 
nienti, si è ovviato con la nuova relea 
se. La Voce SII - Sing Song Basic, che 
oltre a parlare correttamente, può an- 
che.,. cantare! 


Con i! comando PLAY, olire che 
con VOX, sarà possìbile stabilire le 
note con cui far cantare il C/64 in 
modo da ottenere risultati piuttosto 
insoliti, 

Oltre a Sing-Song Basic, viene far- 
nito un programma Vox -Editor che 
permette di stabilire, con estrema 
precisione, il pitch e l’intonazione 
della voce. Tramite il comando M- 
VOX è possibile, di volta in volta, 
modificare il timbro vocale in modo 
da avere voci diverse tra loro, 


HE Y 1 PAULA 


SLQW {A TERZINE) 


T&slo ono incile u Musica Ji 

RAY HILDEBRAND 


Versione ilaliaho d 
PINCHI 


CANTO -MANDOLINO - FISARMONICA 

SJOW OA* 

(cono) Qh*„ 


Svl-7 

(verno) RITORNELLO 
HcfEIIcyl F(iy.lii__ 


sempre a. . malo u, 


Sulla stessa cassetta (o dischetto a 
richiesta) sono presenti anche due 
piccoli demo musicali, che fornisco- 
no un esempio delle reali possibilità 
dei prodotto. 

Si tratta, in sostanza, dì un package 
che non può mancare nella raccolta 
di software di ogni appassionato di 
computer Commodore. 


(donna) 
Ile/! Fin] 


! computer e la parola 


Sicuramente, a parte applicazioni 
più o meno ludiche, fuso di un sinte- 
tizzatore vocale aH imemo di un si- 
stema computerizzato, non può che 
suscitare interesse e curiosità. 

!n questo campo sono stati com- 
piuti molti passi in avanti, soprattut- 
to nel settore "professionale” non so- 
lo per ciò che riguarda la ri produzio- 
ne di parole e fonemi, ma anche, e so- 
prattutto. per ciò che riguarda il rico- 
noscimento vocale da parte del com- 
puter. 

L intuitivo che il problema del ri- 
conoscimento vocale è ben più coni- 


** ' Fifl, 

*a^lO_- = _JfmpreiiÉ. Utility! IlejlPiul 


UùV/li 


htnea tg, NtL 
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TI Itti I I [ 1 m ■ 


1 [ sóllwa re La Voce 111 è i n 1 atte le P Ufe> 

edicole su cassetta al prezzo di maiKl$ 

i |2<KX) 

Chi io desidera pud Inchiederlo 
(anche su dischetto) ir redazione 



il I 11 I 

1 Li Iti 





filili 

1 r fili 
IIFEI 


J <p,cchem> r,c^ 

III lllll lllllilllliJIIflJ 

♦i M m ♦ I * J " * ' * • I m ■ 
I f r 1 1 t i 1 1 1 U f > ! > I M [ i r 

4p°° *i 


t nc imiiri22a,e a: 

il y j liilllllllllIflfT 

naie 

f|jl | 

( l i ‘I ( + t I M ■ t 1 ! " l i f 


IT passibile effettuare il paga- 
mento sia tramite versamento sui 
C/C postale K 37952207. intestato 
cojik: sopra, sia tramite assegno 
bancario non trasferìbile 
Per un servizio più celere, tutta- 
via, si consiglili caldamente rinvio 
di tfuesfu Ètimo. 


I Esempio di listato 

S40 

VOX *0006" 

1240 

PLAY 19,190 



850 

VOX " * - " 

1250 

VOX H R0 “ 

per 

Sing-song Basic 

860 

PLAY 2 1 , 120 

1260 

PLAY 17,168 



870 

VOX'EGE 1 " 

1E70 

VOX "CHE" 

30 REM HEY! PAULA 

880 

PLAY 2 1 , 120 

1280 

PLAY 13,188 

50 REM R.HILDEBRAND 

890 

VOX "EGEI ■ 

1230 

VOX *TEEEÉ6 * 



900 

PLAY 17,183 

1300 

PLAY 12,168 

500 

VOX “ t " 

910 

VOX “PAU “ 

1310 

VOX "DAL“ 

510 

MV0X 123,123 

920 

PLAY 17,168 

1320 

PLAY 24,120 

5E0 

PLAY 12,140 

930 

VOX “LAAA6 " 

1330 

VOX-PR I ■ 

530 

VOX ”06 11 

940 

VOX * . - “ 

1340 

PLAY 21 , 199 

540 

PLAY 14,140 

350 

PLAY 14,190 

1350 

VOX "M0D6 " 

530 

VOX “006 M 

980 

V0X H 0 11 

1380 

PLAY 17, 163 

580 

PLAY 16,1 40 

970 

PLAY 18 , 168 

1370 

VOX "MAT" 

570 

VOX " OB * 

930 

VOX "SEEM" 

1380 

PLAY 14,120 

580 

PLAY 17,140 





530 

VOX “ 06 " 

390 

PLAY 17,168 

1390 

VOX "TI I IGN" 

600 

PLAY 13,140 

1000 

VOX “PREA" 

1400 

PLAY 12,120 

6 10 

VOX "006 " 

1010 

PLAY 19,168 

14 10 

VOX "DI " 

G20 

PLAY 2 1 ,140 

1020 

VOX "MA " 

1420 

PLAY 24,168 

630 

VOX "08" 

1030 

PLAY 21,190 

1430 

VOX "SCUDO" 

640 

PLAY 19,140 

1040 

VOX «TO’ 1 

1440 

-1 J> 

PLAY 21,188 

\ 650 

VOX " DOS H 

1059 

PLAY 13,168 

1450 

VOX “LA" 

660 

PLAY 14,140 

1060 

VOX * TEEEEE0 M 

1480 

PLAY HG , 1 39 

670 

VOX >f O " 

1070 

PLAY HI ,168 

1470 

VOX "LO * 

830 

PLAY 13,140 

1030 

VOX "EEGE I “ 

1480 

PLAY 21,168 

G90 

vgx h ooqoo6" 

1080 

PLAY HI ,168 

1490 

VOX "SA6 " 

700 

VOX" . . * 

1100 

VOX "EG I " 

1500 

PLAY 21 , 120 

7 10 

PLAY SI , 160 

1110 

PLAY 17,168 

1510 

VOX" I I I I I 18 " 

720 

VDX " 0 " 

1120 

VOX "PAU 11 

1520 

PLAY 19,168 

730 

PLAY 13,180 

1130 

PLAY 17 , 1 G9 

1530 

VOX "PAU" 

740 

VOX"0" 

1140 

VOX "LAA AG " 

1540 

PLAY 2 1 , 168 

750 

PLAY 17,160 

1150 

VOX " . . . " 

1550 

VOX “LA AG * 

760 

VOX “0 * 

1 1 60 

PLAY 14,168 

15G0 

PLAY 21,190 

770 

PLAY 14,16© 

1170 

VOX * EE H 

1570 

VOX H IO" 

730 

VOX “0007 9 

1 130 

PLAY 17,190 

1580 

PLAY 22,120 

790 

PLAY 16,160 

1130 

VOX "NON" 

1590 

VOX’Ol * 

800 

VOX ’O " 

1200 

PLAY 19,1GB 

1800 

PLAY 26 , 188 

9 10 

PLAY 17,160 

1210 

VOX " AA H 

IBIS 

VOX "TEE" 

820 

VOX *08“ 

1220 

PLAY 21 , 168 

1620 

PLAY 22 , 120 

330 

PLAY 19,160 

1230 

vox"r*E ■ 

1630 

VOX "MIN" 
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1640 

PLAY 14,168 

2140 

PLAY 14,168 

£640 

PLAY 14,163 

1650 

V0X"NAA" 

2150 

VOX "E " 

£650 

VOX "RAS * 

1680 

PLAY £1,130 

2160 

PLAY 16,190 

2660 

PLAY 17,168 

1670 

VOX"MO" 

2170 

VOX "VOGLIO" 

2670 

VOX "ARS " 

1680 

PLAY 19,163 

2130 

PLRY 17, IBS 

2680 

PLAY 17,130 

1690 

VOX“RAA" 

2 190 

VOX"AM» 

2690 

VOX "MOOQOOGR " 

1700 

PLAY 19,120 

2200 

PLRY 19,120 

2700 

PLAY14 , 166 

1710 

VOX ■ I il l 16 11 

2210 

VOX "CHI " 

£710 

VOX " AA6 “ 

1780 

PLRY 14,169 

8220 

PLAY 2 1 , 190 

£7£0 

PLAY 17,168 

1730 

vox "Ape* 

2230 

VOX "0006" 

2730 

VOX "RAS 11 

1740 

PLAY 17,168 

2248 

PLAY 19,169 

2740 

PLRY 17,190 

1750 

VOX "RAG* 

2258 

VOX-BE " 

£750 

VOX "M000000006R * 

1780 

PLAY 17, 190 

2280 

PLRY 17,163 

£760 

VOX 

1770 

VOX "MOOOODGR " 

2270 

VOX "NER ■ 

2770 

MVOX 128,129 

1730 

PLAY 14,168 

2280 

PLRY 19,168 

2780 

PLRY 12,190 

1790 

VOX "RAG" 

2290 

VOX ■ TEEE6 " 

2790 

VOX "POR * 

1800 

PLAY 17,168 

2300 

PLAY 12,190 

2800 

PLRY 14,168 

1810 

VOX " AAG " 

2310 

VOX "NON" 

2310 

VOX "SEE6 " 

1820 

PLAY 17,190 

2320 

PLRY 24,190 

2320 

PLRY 16,169 

1830 

VOX-MOOOOOGR" 

2330 

VOX "LOO" 

2330 

VOX "NEL " 

1840 

VOX " " 

2340 

PLAY 21 , 168 

2840 

PLAY 17, 130 

1350 

MVDX 160,200 

2350 

VOX-DEEET" 

2350 

VOX" MO N 11 1 

1860 

PLAY 2 1 , 120 

2360 

PLAY 17,190 

2860 

PLRY 19,130 

1870 

VOX "E6E I * 

2370 

VOX-TO" 

2870 

VOX "D006" 

1880 

PLAY 17,130 

2380 

PLAY 14,120 

2880 

PLAY 21,163 

1898 

VOX “P0OO6L * 

2390 

VOX "MA I I 16" 

2890 

VOX "CHE ■ 

1800 

VOX " " 

2400 

PLAY 12,168 

2900 

PLRY 13,120 

1910 

PLAY 14,190 

2410 

VOX "SA" 

2910 

VOX “VI 1 16" 

1930 

VOX'-O" 

2420 

PLAY 24,168 

2320 

PLAY 14,163 

1930 

PLAY 17,168 

£430 

VOX "PEN" 

2330 

VOX "VE " 

1940 

VOX "PEN" 

2440 

PLRY 21,330 

2340 

PLRY 14,120 

1950 

PLAY 19,188 

2450 

VOX-DDO " 

£350 

vox* rN* 

1980 

VOX "SA" 

2460 

PLAY 26,163 

2960 

PLRY 19,120 

1970 

PLAY 21 , 190 

2470 

VOX "CHE * 

2870 

VOX "NOI t I 16" 

1930 

VOX “T006 " 

2430 

PLRY 21 , 169 

299B 

VOX" . , “ 

1990 

PLRY 19,163 

2490 

VOX" TUUUUG n 

2990 

PLRY 16,168 

2000 

VOX "SEM" 

2500 

PLRY 19,163 

3000 

VOX "DAN" 

2010 

PLAY 17, 168 

£510 

VOX "LA " 

3010 

PLAY 16,190 

2020 

VOX-PREA* 

2520 

PLAY 21,168 

3020 

VOX "NO" 

2030 

PLAY 19,163 

2330 

VOX "VREE" 

3030 

PLAY 17,163 

2040 

VOX*TEEE* 

2540 

PLRY 22,120 

3040 

VOX" LA" 

2050 

PLAY 2 1 , 120 

2550 

VOX "STI H 

3050 

PLAY 13,163 

2060 

VOX "E6E 1 " 

2560 

PLRY 26 , 168 

3860 

VOX "VEE6 “ 

2070 

PLRY 21 , 120 

2570 

VOX-DET" 

3870 

PLAY 18,163 

2030 

VOX’EEEE I * 

2580 

PLAY 22,190 

3080 

VOX "RAA6 '* 

2090 

PLAY 21,128 

2590 

VOX "TOO ■ 

3098 

PLAY 14,168 

2100 

V0X-E6EI* 

2600 

PLAY 21 , 168 

3100 

VOX "FÉ " 

2118 

PLAY 17,190 

2610 

VOX “ A * 

3110 

PLAY 12,1 £0 

2120 

VOX "PQOOGL " 

2820 

PLRY 19,168 

3120 

VOX "LI I 16" 

2136 

VOX* " 

2630 

VOX "MEEEEE6 “ 

3130 

PLAY 14,120 
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3140 VOX rl C I " 

3150 PLAY 12,160 
3160 V0X W TAAAA6" 
3170 PLAY 9,1 30 
3180 V0X W S0 J> 

3190 PLAY 10,190 
3200 VOX"LQOG" 

3210 PLAY 12,163 
3220 VOX "LE 1 ' 

3230 PLAY 15,190 
3240 VOX"CQ” 

3250 PLAY 14,1 63 
3280 VOX "SEEB " 

3270 PLAY 12 r 190 
3280 VOX “SO* 

3890 PLAY 10,168 
3300 VOX "GNft " 

3310 PLAY 12,163 
3320 VOX " TE E 6 ” 

3330 PLAY 14,190 
3340 VOX "CO “ 

3350 PLAY 14,120 
3380 VOX "SI II 16" 
3370 VOX" - - " 

3380 PLAY 21 , 168 
3330 VOX "CHE * 

3400 PLAY 19,180 
3410 VOX "POI" 

3420 PLAY 17,120 
3430 VOX "DI" 

3440 PLAY 14,163 
3450 VOX " VEEE6N" 

3460 PLAY 16,188 
3470 VQX"TAN" 

3480 PLAY 17,163 
3490 VQX D PEA6L" 
3500 PLAY 13,188 
3510 VOX " TA AAAAAB * 

3520 PLAY 14,168 
3530 VOX "RAS" 

3540 PLAY 17,168 
3550 VOX "RAG M 
3560 PLAY 17,190 
3570 VOX " M0 0Q006R ,f 
3530 PLAY 14,163 
3590 VOX 11 AAG 11 
3600 PLAY 17,168 
3610 VOX "AAG * 

3620 PLAY 17,130 


3630 VOX-MGOOOOSR* 
3640 VOX " * . rt 
3650 PLAY 21,120 
3660 VOX " E6E 1 " 

3670 PLAY 21 , 120 
3630 VOX “ E6 1 11 
3690 PLAY 17,168 
3700 VOX " PAU 11 
3710 PLAY 17,168 
3720 VOX "LAAAG *' 
3730 VOX" 

3740 PLAY 14,190 
3750 VOX " 006 " 

3760 PLAY 17,163 
3770 VOX" A» 

3788 PLAY 18,168 
3780 VOX "MA” 

3300 PLAY 21,130 
3910 VOX " T0GOO6 " 

3820 PLAY 18,180 
3830 VOX "SD" 

3840 PLAY 17,190 
3850 VOX "LO" 

3880 PLAY 18, ÌS8 
3970 VOX "TE" 

3830 MVOX 160,200 
3890 PLAY 21,120 
3900 VOX -EGEI" 

3310 PLAY 21 , 120 
3920 V0X-E6I" 

3330 PLAY 17,130 
3940 VOX "P006L " 

3950 VOX" " 

3960 PLAY 14,190 
3970 VOX "IO" 

3990 PLAY 16,130 

3990 VOX"VOO ,p 
4000 PLAY 17,190 
40 10 VOX "GL IO " 
4020 PLAY 19,168 
4030 VOX " BE * 

4040 PLAY 21,168 
4050 VOX * NEEE " 
4060 PLAY 13,190 
4076 VOX "SO " 

4000 PLAY 17,163 
4090 VOX "LOA " 

4100 PLAY 19,168 
4200 VOX " TEEEES " 


4210 WOX 128,128 
4220 PLAY 12,190 
4230 VOX “SO " 

4240 PLAY 14,188 
4250 VOX "CHEEG * 
4268 PLAY 16 , 169 
4270 VOX " T A " 

4280 PLAY 17,190 
4280 VOX ”M0 " 

4300 PLAY 19,163 
4310 VOX " EEG " 

4320 PLAY 2 1 , 168 
4330 VOX-CHE" 

4340 PLAY 19,169 
4350 VOX "MA A AG" 
4360 PLAY 14,120 
4370 VOX "MI " 

4390 PLAY 19,168 
4330 VDX"TUUULr6" 
4400 VOX“ . . . . " 
4410 PLAY 16,168 
4420 VOX " NUL “ 

443© PLAY 18,168 
4440 VOX "LA" 

4450 PLAY 17,168 
4480 VOX -DE” 

4470 PLAY 18,120 
4480 VOX "Sii 6" 
4430 PLAY 16,168 
4500 VOX " DEE6 " 
4510 PLAY 14,190 
4520 VOX “ ROR * 

4530 PLAY 12,120 
4540 VOX " MA 116* 
4550 PLAY 14,120 
4560 VOX-DI" 

4570 PLAY 12,168 

4530 VOX "P IUUU6 “ 
4530 PLAY 9,168 
4800 VOX "QUES " 

4G 1© PLAY 10 , 180 
4620 VOX " T006 11 
4630 PLAY 10,163 
4640 VOX " EL " 

4650 PLAY 12,190 
4960 VOX"MO" 

+ 

4373 PLAY 15,163 
4630 V , OX"MEN" 

4330 PLAY 14,130 
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APPLICAZIONI 


GRAPHIC 

EXPANDER 


128 



f"~ i~~: : 1 A. ■* i sì \ =. m J 

it}\y^ì_\ìcrl £ a 


Aggiunge ai tuo Commodore 
128 ben 14 comandi Basic e- 
spressamente dedicati alla ge- 
stione della grafica su schermo a 
80 colonne (640x200 punti). 

E' possibile ottenere il software 
in questione (solo su dischetto) 
compilando il coupon a fondo 
pagina e indirizzandolo a: 

Systems Editoriale 
Viale Famagosta, 75 
20142 Milano 


Modalità di pagamento 

Al coupon va accluso un assegno di Lire 27,000 (compren- 
sivo delle spese di spedizione) intestato alia Systems 
Editoriale. 


Vi prego di inviarmi il dischetto Graphic Expander 128. 

Nome 

Cognome.,.., 

Indlriizo » * 

Gap Città 

Accludo assegno di Lire 27,000 {comprensive di spese di 
spedizione). 


Firma 


4700 

VOX "T006 ■ 

47 10 

PLAY 12,130 

4720 

VOX * so n 

4730 

PLAY 10,163 

4 74 0 

VOX "<3NA 

4750 

PLAY 12,130 

4 780 

VOX " T006 * 

4770 

PLAY 14,163 

4 730 

VOX "NEL " 

4790 

PLAY 14,130 

4300 

VOX "CUOO06R " 

43 10 

VOX 

4820 

PLAY 81,168 

4B30 

VOX "ME " 

4840 

PLAY 19,163 

4350 

VOX " RA * 

4060 

PLAY 17,120 

4870 

VOX "V I " 

4330 

PLAY 14,130 

4330 

VOX "GL 10006 " 

4300 

PLAY 16,130 

43 10 

VOX "SO " 

4328 

PLAY t 7,168 

4330 

VOX "PER * 

4340 

PLAY 19,120 

4356 

VOX "NO ì I 16 “ 

4360 

PLAY 14,163 

497© 

VOX "AA6 * 

4380 

PLAY 17,163 

4390 

V0X"AA6" 

5000 

PLAY 17 , 190 1 

50 10 

VOX "NQ00006R 11 

5030 

PLAY 14,168 

5030 

VOX JI AA6 “ 

5040 

PLAY 17,168 

5050 

VOX "AAG " 

5080 

PLAY 17,190 

5070 

VOX "M000006R . " 

5080 

VOX" , , " 

5090 

PLAY 14,163" 

5 100 

VOX "A Afte " 

5 110 

VOX" ..." 

5180 

PLAY 12,163 

5130 

VOX AAAB 11 

5140 

PLAY 17,190 

5 150 

VOX "HOOOOOOOO 

GODER . . " 

5200 VOX" , . ’ 

10000 VOX" 3'* 
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DELLE GIUBBE ROSSE 

wwffj' aura ”"' 


UHM 


Una vera esperienza di vita per i ragazzi/e oltre i 10 anni 
Abbinare lo studio della Lingua Inglese, al contatto di una natura incontaminata 
Una vacanza-studio unica ed indimenticabile, in uno scenario che non ha confronti 



* Viaggio Andata 1 Ritorno 
MILANO TORONTO in classe 
turistica. 

* Tre pasti al giorno dalla T* 
colazione del secondo giorno, al 
lunch del 17 giorno,* 

* Full-Day Immersion di Lingua 
Inglese con personale 
SHENKER piu 2 ore al giorno di 
corso intensivo, 

* Materiale audio-didattico per il 
Corso comprendente 

* Walkman n 

* Cassette 

Libri di testo e work book 

* Assicurazione compieta 
EURGPE-ASSISTANCE, 

* Pernottamenti in hotel di 
categoria superiore e in 
Campeggi nei "NATIONAL 
PARKS". 

* Tutte le tasse d iscrizione 
attrezzatura da pesca 

canna da pesca con mulinello 
licenza di pesca 
I costi di noleggio del Super 
Van e tutti i costi annessi: 

+ benzina 

autostrade con pedaggio 


Questo tipo di vacanza è 
indirizzato sia ai principianti, sta 
a coloro che hanno già 
maturato una conoscenza della 
Lingua Inglese, ma il 
denominatore comune è il reale 
contatto con la natura. 

• Un viaggio di 19 giorni 
attraverso la Provincia 
dell Ontario a bordo di un 
"Super Van' 1 da 15 posti, con 
aria condizionata e stereo 
System, con l'assistenza di 
personale qualificato. 

Ogni 10 partecipanti ci sono 4 
persone di assistenza. 

Le attività standard includono: 

• partecipazione alla vita dì 
campeggio, canoa, trackmg, 
pesca, white-water rafting, 
ginnastica, nuoto e studio della 
Lingua Inglese. 

Quest ultimo aspetto sarà curato 
da insegnanti specializzati dello 
SHENKER INSTITUTE OF 
ENGLISH, con due ore di 
lezione al giorno, seguendo il 
METODO SANDWICH di 
GEORGE SHENKER. 


li programma si divide in 4 diversi turni a partire dall'ultima settimana di giugno 

Prenotazioni e informazioni presso: 


SHENKER INSTITUTE OF ENGLISH - Corso Monforte, 36 (Mi) - TeL 02/700332/700363/700929 ^ ^ 

ore ufficio - Sig.ra Sawchik - Olivieri (ore serali) TeL 039/513211 

UVEI - Viale Ferdinando di Savoia, 4 (MI) - TeL 02/675061 (30 linee) 

ore ufficio - Sìg. Biagi 

SYSTEMS - Viale Famagosta, 75 (MI) - Tel. 02/8467348/9 & 

ore ufficio - Sig- Ti dona ^ v 






ENCICLOPEDIA DI ROUTINE 


Due routine... 
scolastiche 

a cura di Alessandro de Simonc 


17000 Percentuali 

(Qualsiasi C oiti inodore) 

Stavolta presentiamo soltanto due routine, ridotte al- 
l'osso ma, come tali, ampliabili a volontà dai nostri 
lettori. 

La prima di queste consente dì “giocare’ con le per- 
centuali, argomento molto spesso incontrato non solo 
a scuola ma, soprattutto, nella pratica quotidiana, 

E % noto che il confronto tra alcune grandezze non ha 
senso iti assoluto ma solo se rapportato alla percentua- 
le. In genere i problemi che si presentano sono di 
tre tipi: 

* note una certa quantità iniziate e la percentuale di incre- 
mento io decremento), determinare la quantità cui si pervie- 
ne (quantità finale). 

* note la quantità finale e quella iniziale, determinare la 
percentuale che ha incrementato la quantità iniziale fino a 
portarla al valore finale. 


* note quantità finale, e la percentuale, determinarne la 
quantità iniziale. 

La formula che entra in gioco è sempre la stessa; una 
delle sue forme più note e la seguente: 

Qf^Qt*(ì + P/100) 

Da questa si ricavano facilmente le due formule 

in verse: 

Qi=Qf/(l + PflOO) 


e 

P=(Qf/Qi-lf*I00 

La quantità percentuale (Qp) non è altro che la diffe- 
renza tra quella finale e quella iniziale 

La stessa routine permette di risolvere i tre tipi di pro- 
blemi a seconda del “messaggio" contenuto nella strin- 
ga \i!j> t infatti sufficiente assegnare, a tale strìnga, il 



simbolo della quantità incognita (Qi. Qf oppure P)e la 
routine provvede rà a manipolare opportunamente i 
due dati introdotti. 

Se, fatto partire il programma, rispondete “QI" alla 
domanda sul tipo di problema, il computer chiederà la 
digitazione dei due valori residui: QF (ad esempio; 
13832) e P (esempio: 12). Immediatamente verranno vi- 
sualizzate le due informazioni cercale: 


Qi= 12350 
Qp= 1482 

Compare, anche, it messaggio “Errore: 0K” che indi- 
ca, appunto, che non sono stati incontrati errori di sor- 
ta, Questi potrebbero sorgere, tra l’altro, se alla doman- 
da sul problema rispondete digitando qualcosa di di- 
verso da QF, QI e P oppure se Qì = 0 nel caso si desideri 
determinare In percentuale indicando uria quantità i- 
niziale nulla (riga 17070). 

E' possibile, ovviamente, digitare anche valori per- 
centuali negativi, nel caso si desideri conoscere la 
quantità di partenza cui è stato applicato uno “sconto ", 
Esempio: 

Problema? Qi 

Qf = mm 

P--W 

Risposta: Qi = 1 1000. Questa, infatti, è la cifra alla quale 
è stalo applicato lo sconto del 10% che ha portato al va- 
lore 9900 


100 REfl 0E HO DI PERCENTUALI 
110 INPUT "PROBLEMA CQI/F/QFV ; 
X1S 

120 IF X1SO "QI ” THEN INPUT "QI 
” ;DI 

130 IF X13>< > "QF ” THEN INPUT "QF 

n ; QF 

140 IF X1$<>"P" THEN INPUT ”P" ; 
P 
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Fin dallo sbarco in Italia della C ommodorc ( ommodore C bmputer Club è il punto di rife- 
rimento di tutti gli utenti di C/M, Vìe 20, C/16, Plus 4 ed ora di PC 10 20 
ed Amiga. 



Articoli didattici, recensioni e programmi istruttivi ed a basso costo 
hanno fatto di Commodori' Computer Club la prima rivista 
italiana d'informatica. 

Ma, per i lettori, C ommodore Computer Club non è solo rivista: è 
consulenza telefonica gratuita, software originale pubblicato a Inte- 
re dalla stessa casa editrice, un ponte verso l'informatica ''maggio- 
re" anche attraverso la collaborazione con le riviste sorelle "Perso- 
nal Computer" e "Computer" 

E per questa ragione che, anno dopo anno, aumenta il numero dei lettori che preferiscono ri- 
cevere la rivista in abbonamento invece di acquistarla in edicola. Ad essi l’editore riserva una 
serie di vantaggi esclusivi come: 


•un libro in omaggio da scegliere tra i titoli disponibili della collana I libri di Systems*: 
•l’uso di una linea telefonica speciale per richieste di consigli, e consulenza, il cui numero e le 
modalità d'uso verranno comunicate in forma riservata alla ricezione dell’abbonamento; 
•un canone annuo particolarmente interessante di lire 40.001) per 11 fascicoli di Commodore 
Computer Club e di lire 35.000 per II lascieoli di Personal Computer; 

•l’esclusivo canone cumulativo di lire 65.000 per 1 1 fascicoli di Commodore Computer Club ed 
11 di Personal Computer; 

•uno sconto del 10% su tutti gli acquisti per corrispondenza dei prodotti software su disco o 
cassetta, fascicoli arretrati o libri della Systems senza limiti di quantità. 


* 1 titoli disponibili sono quelli reclamizzati sull'apposita pagina pubblicitaria "La libreria (ti Systems " 



Inviatemi in omaggio il volume della collana i libri dì Systems „„ ,. r 

Registrate oggi stesso il mio abbonamento 3 : □ Commodore Computer Club (Uro 40.000) 

LJ Commodore Computer C ub + Personal Computer {Lire 65.000) 

i .1 Desiderando ricevere le copie ordinate con la massima urgenza, accludo assegno bancario nio 

Banca - P er lire voi intestato. 


□ Conte nlandomi dei normali tempi postali ho inviato oggi stesso l'importo di lire 
intestato a Systems Editoriale Vie Famagosta, 75 - 2014 2 Milano. 


- a mezzo C/C postale N, 37953207 


Nome .. 

via 

CAP „„ 


Il 





N*ro. telefono 

Città 


■ ■<■■ ■ ■ ■ ■■ ■ ■■ ■ » 


■ ■■■■■■■ ■ e *•*■ è -a vm ! ■ ■■ ■ ■ 


Ritagliare e spedire in busta chiusa regolarmente affrancata a Systems Editoriale - V ie Famagosta, 75 - 20142 Milano 





ENCICLOPEDIA DI ROUTINE 


150 GDSUB 17000 

160 PRI NT "QUANTITÀ ' I NIZI ALE"QI 
170 PRI NT "QUANTITÀ ' FINALE”QF 
180 PR INI "PERCENTUALE "P 
182 PRI NT "QUANTITÀ* PERCENTUALE 
“QP 

185 PRINT”C ERRORE 3 ”X0$ 

190 GDTO 110 

17000 X0S-”OK":IF XlSO”QI” AND: X 
1$< > "QF” AND X1$<>"P” THEN 
X0$-”ERR" : RETURN 

17005 IF XlS-*’Qr’ THEN 17030 

17010 IF X1S-"QF” THEN 17050 

17020 IF X1S-“F” THEN 17070 

17030 QI-QF/C l+P/1003 :QP-QF-QI ; RE 
TURN 

17050 QF-QI*C1+P/1003 : QP-Qf-QI ; RE 
TURN 

17070 IF □ I > 0 THEN P-CQF/QI-1 3*10 
0 : QP=QF-QI : RETURN 

17080 X0S= "ERR ” ; RETURN 

17085 REM UARIABILI X0$ (ERRORE) 

17086 REM QI , QF, P, QP( QUANTI TA ’ IN 
IZI ALE , FINALE, PERCENETUAL 
E, QUANT . PERCENT , 1 

17099 REM PERCENTUALI 


17100 Equivalenze 

(Qualsiasi Commodore) 

Anche questa routine è stata scritta pensando ad un 
sistema semplice (per l'utente) per comunicare al com- 
puter le operazioni da svolgere. 

In questo caso si vuole determinare, tra l'altro, il nu- 
mero di Kiiometri corrispondenti ari una data quantità 
di metri. 

Il modo è il più semplice possibile: si assegna alla va- 
riabile X1S l'unità di misura espressa proprio come è 
nota a tutti; analogamente si assegna alla stringa X2$ il 
simbolo dell'unità di misura in cui il valore VA deve es- 
ser trasformato. Esempio: 


Unità di misura iniziale ? Km 
Unita di misura finale? m 
Misura espressa in Km? 12.56 
12.56 Km equivalgono a 12560 m 

Naturalmente è possibile assegnare a X1S una qual- 
siasi delle setle unità di misura contenute nella su tinni- 
tine e. allo stesso modo, assegnare un simbolo qualun- 
que a X2S. 

La routine si basa sulla “scansione" dei simboli me- 
morizzati in X9S ( vedi riga 17 100) e sulla determinazio- 


ne (riga 171 15) della potenza di 10 per la quale moltipli- 
care il valore VA (riga 137. 150). 

Il lettore potrà divertirsi ad inserire all re unità dì mi- 
sura; oppure a scrivere analoghi sottoprogrammi in 
grado di gestire equivalenze tra aree, volumi ed altre 
misure, 

100 REM DEMO EQUIUALENZE 

110 PRINTCHRSC 183 "UNITA ’ DI MIS 
URA INIZIALE:" 

112 INPUT "KM, HM, DAM, M, DM, 
cn, MM";X 1 S 

120 X1S-LEFT$CX1$+” ”,33 

130 PR INTCHRSC 183 "UNITA ’ DI MI5 
URA FINALE:” 

132 INPUT ”KM, HM, DAM, M, DM, 
CD, MM” ; X2$ 

135 X2S-LEFTSC X2S+ ” ”,33 

137 PRINT "MISURA ESPRESSA IN ”X 
1S; : INPUT UA 

140 GDSUB 17100; PRINT”CERRGRE3” 
X0S 

150 PR INTUA ; X1S”EQU IUALGONO A”U 
A*XX ; X2S : G8TD 110 

9998 : 

9999 END 

17100 X9S-” , KM , HM , DAM , M , DM 

,CM , MM ” : REM STRINGA LUNG 
A 4*8 CARATTERI 

17110 XX$=X1S: GOSUB 17170 : Xl-XX: X 
XS-X2S: GDSUB 17170; X2“XX 
171 15 XX-XB-X1 ; XX-10TXX: RETURN 
17170 XX=0: X0$= M QK” : FOR X9=l TD 7 
: I F XX3-»MID$CX9$ , X9*4+l , 33 
THEN XX-X3 

17180 NEXT : I F XX-0 THEN X0S-”ERR" 

17185 RETURN 

17199 REM EQUIUALENZE 


Elenca delle ultime murine pubblicale 

(Fra parentesi è riportato 

il numero di Commodore Computer Club 
su cui sono apparse) 


16900 deck & doke (39) 
3Ó80Q sprile scanner (39) 
16700 mmi mento aprile (39) 
16600 accensione sprite (39) 
1650U drum per c/64 (3H) 
16400 draw low/res (38) 
16300 print v/cont (38) 

16200 plot low-rcs (37) 

16100 integrali (37) 

I60(X) equaz. mista (37) 
15900 equa*. terzo gr. (37) 


15800 derivala di funz. (37) 
15700 scritte rotanti (37) 

15600 con vera. coorti in. (36) 
15500 logar. base quafc. (36) 
15400 conversione basi (36) 
15300 semplif. frazioni (36) 

3 52UO divLs. con N decim,(36) 
50100 dircclory (35) 

15100 lampeggio righe (35) 
15000 frammenta schermo (35) 
14900 deleie window (35) 


92 Commodore Computer Cfut < 




ENCICLOPEDIA L.M. 


C 64 - C 128 

Giocare 

con la grafica in LM 


Quattro routine LM f interamente rilocabiìi, 
indispensabili per chi desideri lavorare in 
alta risoluzione con il C/64 


a fura di Alessandro èv Simun e 


Page set/reset 

(23035/23 104 > 

Le notevoli capacità grafiche del Commodore f4 so- 
no dovute al chip denominato VK ' (>567 (Video Interfii- 
ce Chip), 

Questo consente una grande varietà di modi grafici 
che possono essere gestiti contemporaneamente sullo 
schermo, a partire dalla visual izza/ ione in modo testo, 
formata da 40 colonne per 25 righe, alla gestione degli 
spriteedi uno schermo grafico di 320x200 punti .Tali vi- 
suali/ /a/ioni possono essere utilizzate anche in multi- 
eolor, perdendo però la metà della risoluzione oriz- 
zontale. 

Lo schermo disposto all'accensione del computer è 
formato, appunto, da 40 colonne per 25 righe, ovvero da 
un totale di 1000 locazioni di memoria. 

Queste, all'accensione, sono disposte nell’area di me- 
moria numerata da 1024 a 2023; poiché ciascun byte c 
composto da 8 bit, è possibile manipolare un gruppo di 
256 valori, numerati da 0 a 255. 

Connessa alla memoria video ù la memoria colore, 
disposta a pari re da 552% a 56295 per un totale di 1000 
byte; la parte utile indirizzatile, in questo caso, è però 
composta da soli 4 bit ed è quindi possibile indirizzare 
16 valori, corrispondenti ai colori disponibili. 

I vari modi grafici possono essere selezionati attra- 
verso i 47 registri dì controllo de LI integrato 6567, me- 
diante opportune istruzioni Pokc relalive ai registri po- 
sizionati dalla locazione 53248 fino alla locazione 
53294. 

II VIC è in grado dì gestire solo 16K per volta e sicco- 
me la memoria del C/64 è composta da ben 64 KRam. è 
stato inserito albintemo del computer un integrato, il 
CIA 6526 (Complex Interface Àdapterj in grado di sele- 
zionare uno dei 4 banchi da 16K che occupano i se- 
guenti segmenti di memoria: 


0- $MHH) a $3FFF 
$4000 a S7FFF 
2- $8000 a SBFFF 
3» $Om a SFFFF 

Questi vengono selezionati attraverso la porta “A" del 
CIA, contenuta nei primi due bit della locazione 
56576. 

La memoria di schermo può essere invece spostata al- 
bi me mo dell'area gestita dal VIC attraverso i quattro 
bit più alti della locazione 53272. 

La memoria colore non può invece essere spostata 
dall'area compresa tra 552% e 56295. 

Con le routine LM (interamente rilocabiìi) pubblica- 
le in queste pagine, ci preoccuperemo di gestire una 
standard bit map, composta da 320x200 punti. 

La routine “Page set"', che è la prima della serie, serve 
a creare una pagina grafica a partire da SA000 fino 
SBFFF (banco 2 del VIC) 

Per selezionare il modo grafico, si deve dapprima 
spostare il banco di memoria del VIC, poi selezionare 
la pagina grafica ed infine spostare l'area della memo- 
ria video che servirà ora per definire il colore dello 
sfondo (4 bit più bassi) e del tratto (4 bit più alti). 

Copiatala routine, per attivarla è necessario imparti- 
re la SYS all’indirizzo di partenza, facendolo seguire 
da una virgola e dal “modo" desiderato. 

I modi, ovviamente, sono soltanto due: 

I passa al modo hì-res. 

SYS XXXXJ 
tt passa al modo testo, 

SYS XXXX.O 

1000 FRINTCHRSC 147) ”GRAFHIC PAGE 
SET /RESET” : FRINÌ 
1010 FRINT”L)SG: SY5 XXXX/Y' 1 
10P0 FRINT M Y-1 PAGE SET” 

1030 PR I NT ” Y*0 PAGE RESET” 
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1040 RETURN 

1100 DATA 032*253*174,032,150,10 
3* 138*240,040 T 202 
1110 DATA 243,005,162*014,100*00 

5. 003 .173.017. 200 

1120 DATA 008 , 032 ,141,017, 239 , 16 

9.024 . 141 .024.200 

1130 DATA 173 * 002 , 221 f 009 , 003 , 14 
1 , 002,221 , 173,000 
1140 DATA 221 * 041 , 252 , 000 , 001 r 14 
1,000,221,096,169 
1150 DATA 155 , 141,017, 20B , 169 T 02 
1,141,024,208,169 
1160 DATA 063 ,141, 002 , 221 , 159 , 15 
1 , 141, 000 * 221 * 096 , - 1 , 7909 


10 REH DIMOSTRATIUO PAGE SET/R 
ESET 

20 X™23035 : REM INDIRIZZO SUGGE 
RITO DA CXX, 

30 PRINTCHR$C147)"PAGE SET 1 ' : FO 
Rfc>XTO2000: NEXT 
40 SYS X , 1 

50 FGRK-1TD3000 : NEXT 
60 5Y5 X,0 

70 PRINTCHRSC 147) "PAGE RESET" 


Page dear 

( ri 105/23 134) 

Tutti avranno visto, almeno una volta, uno dei fanta- 
stici disegni che si possono creare sulla pagina hi-res 

del c/m. , 

I disegni sono composti da una successione di bit set- 
tati, o meno, alt interno dell'area di memoria prescelta* 
e dai byte che selezionano il colore di un gruppo di 64 
bit {Kx 8), 

Siccome la memoria è divisa in byte, è necessario tra- 
sformare i 64000 ( =64x1000) bit che compongono un 
disegno, nel corrispondente gruppo dì 8000 byte facil- 
mente interpretabili dal computer. 

Ad ogni bit può corrispondere il valore I (punto acce- 
so) oppure 0 (punto spento). 

Per trasformare un gruppo di 8 bit in un byte è neces- 
sario moltiplicare il valore di ognuno degli 8 bit (0/1) 
per 2 elevato alla posizione del bit stesso a partire da 
destra verso sinitra; la posizione più a destra è la posi- 
zione O. quella più a sinistra à la posizione 7: somman- 
do tutti i valori ottenuti abbiamo il valore del byte 

(compreso inevitabilmente tra 0 e 255). 

Se per. esempio, abbiamo otto hit: 01 1001 1 ! 
dovremo calcolare; 


l*2#0+l*2#l + I*2#2+0*2#3+0*2#4+[*2#5+l*2 
#ó+0*2#7= 

1*14 1*2+1*4+0*8+0*16+1*324-1*64+0*128= 
1+2+4+32+64=103 

Per avere un’arca di disegno libera, sarà necessario 
riempi ria con "ottetti ' (gruppi di otto bit) spenti, ovvero 
con 8000 byte di valore 0; questo è il lavoro svolto dalla 
routine LM pubblicata, che si attiva semplicemente 
con; 

SYS XXXX 

tl demo allegato fornisce una chiara dimostrazione 
del programma. 


1000 PR I NTCHRS C 147 ) "GRAPH I C PAGE 
□LEAR" 

1010 PR INTRUSO : SYS XXXX " 

1020 PRTNT"N0N 5GND RICHIESTI PA 
RAMETRI ” 

1030 RETURN 

1100 DATA 162* 032, 132, 251 1 169, 16 
0,133,252 ,169,096 
1110 DATA 133 , 254 , 132 * 253 , 152 , 14 

5,251,145,253,200 
1120 DATA 208 , 249 , 230 , 252 , 230 , 25 
4 , 202 , 209 , 242 , 096 , ~ 1 f 5645 


10 REM DIMOSTRATIUO PAGE CLEAR 
(NECESSITA DI PAGE SET/RES 
ET! 

20 X"23105; REM INDIRIZZO SUGGE 
RITO DA .CX X. 

30 PR I NTCHRS C 147) "PAGE SET fi C 
LEAR ” : FDRK-1TO2000 : NEXT 
40 SYS 23035*:! : REM PAGE SET CU 
EDI ROUTINE CORRISPONDENTE 
PUBBLICATA) 

50 FDRK"! TC3000 : NEXT 
60 SYS X:REf1 PAGE CLEAR 
70 FORK-1TD3000:NEXT 
80 SYS 23035,0: REM PAGE SET CU 
EDI ROUTINE CORRISPONDENTE 
PUBBLICATA) 


Page color 

(23135/23195) 

La “ realtà" é composta da forme e colorì, caratteristi- 
che in grado di far distìnguere un oggetto da un altro, 
ma ciò che ha maggiore peso è certamente la forma. Se 
vediamo un oggetto privo di colori, riusciamo ugual- 
mante a capire di che cosa si tratta, mentre se vediamo 


94 - Commodore Computer Club 


ENCICLOPEDIA L.M. 


solo i colori che compongono un oggetto, e disposti 
senza rispettare la forma dello stesso, non riusciamo a 
distinguere questuiti mo. 

Seguendo, ad esempio, un film in bianco e nero, non 
abbiamo problemi a capire lo svolgersi delle azioni. 

Sui computer si è cosi deciso, per ottenere una mag- 
gior risoluzione, di sacrificare la presenza dei colori. 

Sulla maggior parte dei calcolatori a basso costo, ma 
dotali di capacità grafiche, sono cosi presenti vari Uvei- 
li di risoluzione, in cui il numero di punti rappresenta- 
bili è inversamente proporzionale al numero di colori 
da evidenziare. 

Se si vuole visualizzare un paesaggio, per rendere più 
piacevole l'output è ovviamente indispensabile la pre- 
senza di molti colori (il blu del mare, l'azzurro del cielo, 
il verde dei prati e cosi via); se, invece, dobbiamo creare 
un disegno tecnico o una funzione matematica, fuso 
dei colori è superll uo mentre è utilissima la disponibili- 
tà di un'alta risoluzione (numero dei punti che si pos- 
sono indirizzare)- 

Per assenza di colorì si intende,,, la presenza di due 
soli colori, quello dì fondo e quello del tratto, che non 
devono essere necessariamente limitati al bianco e 
al nero. 

Anche il C/64 possiede due modi di visualizzazione; 
i] modo standard e il modo multicolor. 11 primo si limi- 
ta ad utilizzare due soli colori ma è possibile indirizza- 
re il maggior numero di punti (320x200), 

Con il modo multicolor, al contrario, vengono visua- 
lizzati solo 160x200 punti, ma è possibile scegliere una 
combinazione di 4 colori per ogni gruppo di 8 byte 
(8x8 bit). 

Mentre nel primo modo i colori vengono definiti da 
un solo bit (] “acceso, 2 = spento), ora è possibile indi- 
rizzare 4 colori, raggruppando 2 bit per formare un 
punto (dimezzando la risoluzione orizzontale) con 
le combinazioni: 

00 = colore fondo 

01 := colore 1 

10 = colore 2 

1 1 = colore 3 

Con le routine LIVI qui pubblicate è possìbile indiriz- 
zare una grafica in modo standard (320x200 punti). 

Per selezionare il colore sì deve quindi digitare: 

SYS XXXX,s fondo, tratto 

Anche in questo caso, un utile programma dimostra- 
tivo consente di verificare quanto detto. 

100® PR I NTCHR9S C 147 2 "6RAFH IC PAGE 
CQLDR SET” 

1010 PR I NT "USD : SYS XXXX*Y,2 1J 
1020 FRI NT ” Y^COLORE SFONDO 1 ' 

1030 FR I NT ” Z-CGLORE TRATTO” 

1040 FRI NT "0< Y< 15” : FRI NT ”0< 2< 15" 
1050 RETURN 

1100 DATA 032 , 253 , 174,032, 156 , 18 


3, 138,041 , 240,240 
1110 DATA 00S , 162,014, 108,000,00 
3, 134,255,032,253 
1120 DATA 174,032,150,183,130,04 
1*240,208,230,138 
1130 DATA 010, 010,010, 010, 005 , 25 
5, 133,255, 152,004 
1140 DATA 160 , 000 , 1 32 , 251 , 159 , 13 
2, 133,252,165,255 
1150 DATA 145,251*200,208,251,23 
0,252,202*208,246 
1160 DATA 036*^1*8739 


10 REFI DinOSTRATlUD PAGE COLOR 
C NECESSITA DI PAGE SET/RE5 
ET 1 

20 X *”23135 : REFI INDIRIZZO SUGGE 
RITO DA C.C,C, 

30 PR INTCHRSC 147 } "PAGE SET S C 
□ LOR 11 : F0RK“ 1 TQ2000 : NEXT 
40 SYS 23035,1: REO PAGE SET 
50 SYS X,6, 14 

60 FGRK-1TO200: POKE 40SE0+RNDC 
11*8000,255: NEXT 
70 FORA-0TG15:FDRB-0TO15:SY5 X 
, A , B: FORK-1TO300 : NEXT : NEXT : 
NEXT 

B® SYS23035 , 0 : REFI PAGE RESET 


Page plot 

(23 196/23414) 

Ecco infine la routine per cui sono state create le altre 
tre di supporto: la routine di plot/un plot. 

La prima serve ad accendere uno dei 64000 punti di- 
sponìbili, mentre l’altra per effettuare l'operazione 
contraria. 

Le routine possono rappresentare la base per pro- 
grammi più complessi, come ad esempio il piurifa mu- 
so Koalapainten o il Doodle. 

In questo caso Dirigine degli assi è stata scelta in alto 
a sinistra, ovvero il punto più in alto a sinistra dello 
schermo ha coordinate X-0 e Y-0, che sì incrementa- 
no procedendo verso sinistra e verso il basso. 

Assegnando ad un bit il valore 1 oppure Si valore i> lo 
si accende o lo si spegne. 

La corrispondenza bit/locazione di memoria è piut- 
tosto complessa, 

La locazione di memoria si determina con la 
formula: 

B=S+40*(YAND248)+XAND248*fYAND7;C-7- 

(XAND7) 
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in luì S è la prima locazione della pagina grafica, B è 
la locazione cercata, X e Y sono le coordinate, mentre C 
è il numero del hil. 

Per accendere il punto... 

POKF. B,PEEK(B) OR 2#C 

... e per spegnerlo: 

POKF. B,PF,EK(B) ANO (255-2# C) 

Con le routine pubblicate tutto risulterà più sem- 
plice: 

SYS XXXX.X,Y,M 

In cui: 

X è l'ascissa (compresa tra 0 e 319) 

Y è l'ordinata (compresa tra 0 e 199) 

Mèi! modo: 

I = plot (accende il punto) 

0-unplot (spcgne il punto) 

Il demo è un semplice mìni gioco che, muovendo un 
serpente lungo lo schermo, non mancherà di stupire il 
lettore per la semplicità di gestione della pagina Hi-Res 
del C/64, 


1000 PRINTCHRSC147) "PLOT” 

1010 PR1NT”US0 : SYS XXXX , X , Y , N” 
1020 PR I NT ” X”ASC I SSE CCOdRO INAIE 
ORIZZONTALI ) 

1030 PR I NT ” YH3RD I NATE CCODRDINAT 
E VERTICALI)" 

1040 PRiNT”n-noria 

1050 PRINT”n-l DISEGNA” 

1060 PRINT”M-0 CANCELLA” 

1070 PRI NT ”0<X<31S” 

1080 PRINT”0<Y< 133” 

1080 RETURN 

1100 DATA 032, 253, 174 , 032 , 235 , 16 
3,224,200,144,005 
1110 DATA 162,014,108,000,003,13 
4,083, 166,021,240 
1120 DATA 008,202,208,242,165,02 
0,201,064, 176,236 
1130 DATA 165,020,133,007,165,02 
1 , 133,088,032,253 
1140 DATA 174,032,158,103,138,24 
0,003,202,200,216 
1150 DATA 133,002,072,152,072,13 
0,072,165,007,133 
1160 DATA 080, 165, 0B8, 074, 074, 07 
4,010,133,251,168 
1170 DATA 160,133,252,163,000,16 


2,008 ,010,038,251 
1180 DATA 144,007,024,101,252,14 
4,002,230,251,202 
1190 DATA 20B, 241 , 133, 254, 165 , 25 
1 , 133,255, 162,003 
1200 DATA 070, 00B, 102, 007, 202 , 20 
8, 249, 162,003,006 
1210 DATA 007,030,000,202,208,24 

8.165.007.024.101 

1220 DATA 254,144,002,230,255,13 
3,254,165,008,024 
1230 DATA 101,255,133,255,165,08 

8.041.007.024. 101 

1240 DATA 254,144,002,230,255,13 
3,254,165,080,041 
1250 DATA 007,133,080,168,007,05 
6,228,080,170, 169 
1260 DATA 001,224,000,240,004,01 
0,202,200,252, 133 
1270 DATA 090,160,000,168,160,02 
4, 101,255, 133,255 
1280 DATA 169,054,133,001,165,00 
2,240,009,177,254 
1290 DATA 005,090,145,254,200,20 
0,008, 165,090,073 
1300 DATA 255,049,254,145,254,16 
9,055, 133,001, 104 
1310 DATA 170,104,160,104,169,05 
5, 133,001,096,-1,28409 


1 REN DEMO PAGE PLOT CNECES5I 
TA DI PAGE SET/RESET, PAGE C 
LEAR, PAGE COLOR) 

3 PRINTCKRSC 147) "PAGE PLOT DE 
flO” 

4 PRINT”U5A U),X,A,D PER PUOUE 
RE IL SERPENTE” 

5 FORK*1TO5000: NEXT 

6 FOKE 650, 128: REN AUTOREPEAT 

10 SYS 23035,1: REN PAGE SET 

20 SYS 23105: REN PAGE CLEAR 

30 SYS 23135, 1 , 0: REN PAGE COLO 
R 

31 K-23196:REN INDIRI220 CQN5I 
GL IATO SU CCC 

35 P=35 : U*256-P : □ INXC255) , Y( 25 
5 ) : X “ 1 60 : Y* 1 00 : REN P-LUNGHE 
ZZA SERPENTE 

40 GET A$:IFA$-”" THEN40 

50 IF A$-”U” AND Y>0 THEN Y-Y- 
1 : GOTO 100 
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60 

70 

00 

90 

100 

105 

110 


IF AMD 

Y+l : GOTO 100 
IF AND 

1: GOTO 100 
IF AND 

X+ 1 : GOTO 100 
BOTO 40 


Y< 1 93 THEN Y- 
X>0 THEN X-X- 
X< 319 THEN X- 


SY5 K , X , Y , 1 : REM PAGE PLOT 
SYS K S XCU3 , YOJ) ,0: REM PAGE 
UNPLDT 

P“ C P + l 3 AND BBS ; U - CLI + 1 3 ANDB55 


: XCP1-X: YCP)-Y:BDTD40 


Per chi inizia 

Ricordinolo, ai nuovi lettori che ci leggono per la prima volta, 
che la Tinsi ra rivista propone su ogni numero un gruppo dì routi- 
ne in linguaggio Macchina, perii Commodore 64» interamente 
ri locatoli Ciò significa che Putente potrà realizzare un» ver» e 
propria enciclopedìa in LM. personalizzata in base alle 
proprie esigenze, 

P ovvio che le routine proposte, per funzionare adegua ta men- 
te, soggiacciono ad alcuni limiti, ben illustrati nei primi numeri 
di “Nuovo Sistemi”* 

In quest» sede ci limitiamo a ricordare che, per evitare malfalli- 
zio nn menti, e necessario; 

* f issare il Top di memoria Ram » 21)000,, 

» Caricare, servendosi del programma “Caricatore" a suo tem- 
po pubblicato (o analoghi), le routine Basic contenenti; le istru- 
zioni Ulta* 

* Indicare la prima Locazione dì memoria in cui si desidera allo- 
care la routine stessa, 

* Attivare 1» routine secondo i suggerimenti indicati nei 
Demo a corredo» 


Mappa della memoria di 
NUOVO SISTEMA 


(Elenco delle routine pubblicale) 

Il primo valore ìndica l'indirizzo di par- 
tenza (coincidente con la SYS da impar- 
tire), mentre, il secondo, Lui ti ma locazio- 
ne contenerne l'ultimo dato, 

[| un mero fra pareri lesi, invece, si riferi- 
sce al numero di CC C in cui sono state 
pubblicale le mutine stesse, 


ÌU859/20914 
20915/2(1951 
20953/21106 
IL 107/21 156 
21157/21260 
21261/21473 
21474/21839 
21840/21919 
21929/21962 
21963/22035 
22036/22174 
22175/22195 
22196/21357 
22350/22506 
22507/22598 
22599/227 10 
22711/22781 
22782/22934 
22935/23000 
23001/23034 
23035/23085 


Deek (34) 

Duke (34) 

Deeirn/ E sad re (35) 
Ucate curvo; (35) 
Becp (35) 

Def.Sprite (36) 

Spiriti tool (36) 

C olisi o ne vprite (36) 
Pause (36) 

C ancella schermo (37) 
Effetti sonori (37) 

Vp Strofi (37) 

Righi Scroti (37) 

Ufi Scroi 1 (37) 

Down Serali (37) 
Tomando MidS (38) 

( ornando lnstr (38) 
Help variabili (38) 
lampeggio righe (39) 
Ciclo di attesa (39) 
Riempì schermo (39) 


(Le routine di questo numero sono 
opera di Eohio Sorga to) 


Prima di scegliere 

un computer , leggi 






Considerando che i numeri 1. 2 e 7 sono esauriti, vogliale inviarmi i numeri arretrati 
al prezzo di L 5 GQQ cadauno per richieste fino a 4 numeri, o di L 4 000 cadauno per 
richieste oltre 1 4 numeri arretrati , e perciò per un totale di L. Sono a conoscenza che 

i fascioli suddetti non saranno inviati in contrassegno e, pertanto ho provveduto oggi stesso 

a versare il canone dr L.. a mezzo c/c postale n 3795220? intestato a 

Systems Editoriale - V ie Famagosta, 75 - 20142 Milano 






GIUDIZIO SUI PROGRAMMI Ol QUESTO NUMERO 


Ho assegnato un voto da O a 10 ai programmi ette indico di seguito 
A/ Volo 



PICCOLI ANNUNCI 




INVIARE IN BUSTA 
CHIUSA E AFFRANCANDO 
SECONDO LE TARIFFE VIGENTI A: 


COMMODORE COMPUTER CLUB 

V.le Famagosta, 75 
20142 Milano 

■ 



INVIARE TUTTA LA PAGINA ANCHE SE SI UTILIZZA UNA SOLA SCHEDA 



Per ordinare i fascicoli mancanti alia tua collezione dì Commodore Computer Club utilizza l'apposita scheda in tondo alia rivista. 








MS-DOS i GW-BASIC emufator " e anemie su disco . Per quanti hanno acquistato la versione su 
cassetta ed inviano fa relativa prova d'acquisto, it dischetto é disponibile a tire 15.000 (-t- lire 3.000 
per spese di spedinone | Non occorre inviare fa cassetta né tantomeno il manuatetto di istruzioni. 
Chi non é in possesso delia cassetta può richiedere it disco ed il manuafetto ai prezzo normale di 

lire 25.000 ( + lire 3.000 per spese di spedizione l 
Per una veloce evasione dell'ordine inviate un assegno bancario o circolare non trasferibile 
sbordine delia Jf Systems Editoriale" (VJe Famagosta ; 75 - 20142 Milano ). 



Sempre un passo avanti. 




Come 

computerizzare 

un Test 


Alcune considerazioni, 
basate su semplici listati 
personalizzabili dal lettore, 
per trasferire su 

calcolatore i test spesso pubblicati sui 

periodici più diffusi. 

Un modo diverso e divertente 
per trascorrere piacevolmente 

le serate con 
i vostri amici. 


di Alessandro de Si mone 


li mondo della psiche ha da sempre affascinato schiere di fi- 
losofi, pensatori e docenti. 

Oggigiorno moltissimi hanno letto almeno una pubblicazio- 
ne di psicologia c tutti, di certo, hanno sentito nominare, alme- 
no una volta, il dottor Freud. 


Numerose pubblicazioni specializzate (c non), che troviamo 
spesso in edicola, da parte loro hanno abituato la gente a con- 
vivere con “complessi", “sensi di colpa”, “transfer", “conscio", 
"inconscio'’ ed altre caratteristiche, piacevoli o meno, tipiche 
della mente umana. 
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I Ina notevole importanza viene attribuita, tra gli altri, ad un 
particolare tipo dì test, più propriamente detinìto “Questiona- 
rio a scelta multipla". Questo è costituito da un gruppo di do- 
mande che, apparentemente "innocenti" inducono a scegliere 
una risposta, tra un certo numero di “preconfezionate”, che. 
vagliata opportunamente, consente di esplorare la parte na- 
scosta della personalità. 

Molto note, inoltre, sono quelle particolari figure generate da 
gocce d'inchiostro, fatte cadere su di un loglio di carta che, in 
seguito, viene piegato a metà in modo da ottenere macchie 
simmetriche. 


Il paziente, invitalo a descrivere ciò che "vede" in quelle biz- 


zarre figure così ottenute, fornisce, inconsapevolmente, pre- 
ziose informazioni al suo analista. Determinante, in questa fa- 


se. è soprattutto la rapidità di risposta del paziente, più che la 
descrizione che ne segue. 


Non tutti gli psichiatri sono concordi sulle tecniche adopera- 
te per esaminare le profondità delia psiche; alcuni metodi, tra 
cui quello descritto, sono presi di mira nei racconti umoristici 
c nelle commedie brillanti: Woody Alien, nel film il dittatore 
dello stato libero di Bananas". non perde occasione per pren- 
dere in giro chi pretende di sottoporlo a test di vario tipo. 

Alcuni test, comunque, sono validi purché effettuati alla pre- 
senza dello psicologo. 

Molti altri, più “leggeri", possono esser portati a termine dal- 
lo stesso paziente, anche in assenza dello psicologo: la "dia- 
gnosi" appropriata viene poi individuata, dallo stesso pazien- 
te. in base alle risposte fornite ad un gruppo di domande; il 
compito di scrivere questo ultime, naturalmente, c affidato ad 
esperti del settore che provvedono a fornire il test delle 
corrette interpretazioni. 

Altri test, che non rientrano nel campo delia psicologia, pos- 
sono esser preparati da chiunque, purché esperto nel campo 
specifico; un esempio banale è rappresentato dal test per l'esa- 
me della patente (che verrà descritto in dettaglio), e da vari test- 
compiti in classe, grazie ai quali un insegnante è in grado di ri- 
levare. in base alla correttezza delle risposte, la preparazione 
dei singoli allievi. 

Prima di accedere a un posto di lavoro è ormai consuetudine 
sottoporre l'aspirante ad un test che. oltre a saggiarne la prepa- 
razione professionale, dia indicazioni, se possibile, su altre in- 
formazioni difficilmente rilevabili o. addirittura, la cui richie- 
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sia sia contraria alla normativa sulle assunzioni. 

Troppo spesso, però, capita di esaminare test con pretese psi- 
cologiche. pubblicati su periodici, soprattutto femminili, sulla 
cui scientificità possono sorgere molti dubbi. Ad eccezione dei 
casi in cui i test proposti recano la firma di professionisti degni 
di stima, viene il sospetto che i test pubblicati abbiano lo scopo 
di riempire le pagine del periodico, o di sollecitarne l'acquisto 
proprio per la presenza del test, il cui svolgimento porta quasi 
sempre ad una indiscriminata gratificazione del lettore, indi- 
pendentemente dalle risposte da questo assegnate. 


[tipi di test 

Siamo ora in grado di mettere un po’ d'ordine nella classifi- 
cazione dei test. 

Ad un primo gruppo possiamo assegnare ì veri e propri que- 
stionari a scelta multipla il cui unico scopo c quello di determi- 
nare il numero di risposte esatte o errate a domande la cui ri- 
sposta corretta è una soltanto. Un banale esempio di questo ti- 
po. portato sui teleschermi tempo fa da Paolo Villaggio, può 
essere il seguente: 

D/ Che cosa è il Millibar? 

RI/ L 'unità di misura per le migliaia di casse da mono 
R2/ L’unità di misura della pressione atmosferica 
R3/ Piatto tipico marchigiano 

Sottoponendo una persona ad un nutrito gruppo di doman- 
de di questo genere {dotate di risposte, magari, più serie), sarà 
possibile determinarne la preparazione (?) o. più esattamente, 
l’abitudine a tenersi informati. 

Al secondo gruppo, invece, apparterranno i test con pretese 
psicologiche; quei test, insomma, che, appena rintracciati sul- 
le pagine di un giornale, fanno scappare in un angolo le nostre 
conoscenze femminili, annate di foglio e matita, in modo da 
annotare a parte le risposte e leggere la '"sentenza" in segreto. 
Tn seguito, a test concluso, io stesso foglietto viene bruciato, in- 
goiato oppure ridotto in minutissimi pezzettini in caso di in- 
terpretazione non soddisfacente (al grido di: "Che fesseria 
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questi test") oppure mostrato con orgoglio nel caso in cui ven- 
gano magnificate le loro doti. 

In questo inserto esamineremo numerosi tipi di test in cui è 
possibile imbattersi; suggeriremo ai lettori ì modi per traspor* 
tarli su calcolatore; non trascureremo, ovviamente, i test che 
possano movimentare una serata tra amici, sostituendo, di fat* 
lo. le numerose versioni del "Gioco della verità”. Insegneremo, 
infine, un modo, degno del KGB, per spiare le risposte 
segrete. 


La teoria 

Un questionario a scelta multipla, lo dice la parola stessa, è 
formato da un gruppo di domande per ognuna delle quali è 
possibile indicare una sola tra più risposte indicate subito 
dopo. 

Vi saranno quindi, ad esempio, dicci domande, quattro ri- 
sposte per ciascuna di queste ed una tabella (tenuta segreta) in 
cui sono annotate le risposte esatte. 

Il linguaggio Basic mette a disposizione svariate tecniche per 
giungere alla stesura di un programma idoneo. Qualunque sia 
la tecnica, sarà, comunque, necessario: 

• Visualizzare le domande, una alla volta. 

• Visualizzare le quattro risposte corrispondenti contrassegnate con 
un sistema qualunque (1. 2, 3. 4; A. B. C, D, e così via). 

• Creare un ciclo di attesa per consentire all utilizzatore di scegliere 
la risposta idonea tra quelle proposte. 

• Individuare il tasto premuto (ed eventualmente riproporre la do - 
manda e le risposte nel caso in cui il tasto sia diverso da quelli 
consentiti). 

• Confrontare la risposta digitata con quella presente in tabella. 

• Incrementare il punteggio in caso di risposta esatta. 

• Se le domande sono terminate, visualizzare il punteggio 
Totalizzato. 

Alle fasi appena descritte è possibile aggiungerne altre, tra 
cui; 

• Comunicare, volta per volta, se la risposta indicata è esatta o 
meno. 
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• Riproporre la domanda finché non .si digiti la risposta 
corretta. 

• Indicare, alla fine, il numero di risposte corrette e 1 quelle 
errate. 

• Visualizzare un commento in base al punteggio totalizzato. 

• Assegnare un punteggio diverso a seconda della difficoltà della 
domanda. 

• Riproporre, al termine, le domande alle quali era stata indicata li- 
na risposta inesatta. 


E,' ovvio che un test può esser ampliato ben oltre i suggeri- 
menti appena descritti ma. per semplicità, ci limiteremo ai casi 
meno impegnativi, delegando il lettore alla personalizzazione 
del test. 

Vedremo ora. uno alla volta, i listati proposti, il modo di uTi- 
lizzarli, i vantaggi che presentano e. soprattutto, i loro 
limiti. 


Il primo listato: 
il ricorso a Read e Data 

Questo primo listato ha molte cose in comune con gli altri 
dell’i uscito e. di conseguenza, descriveremo in dettaglio alcu- 
ne scelte solo una volta. 

Ricordiamo, ai principianti, di stare attenti a non confondere 
il carattere zero (O)con il carattere alfabetico (O): di premere il 
tasto Return al termine della digitazione di ogni riga Basic e di 
seguire con pazienza tutti gli accorgimenti opportuni per non 
incorrere in errori di vario tipo. 

I listati pubblicati, lo ricordiamo, sono idonei a girare su 
qualsiasi computer Commodore, a meno di qualche insignifi- 
cante correzione da apportare in fase di visualizzazione. Molti 
dei programmi pubblicati possono girare solo se possedete il 
disk drive, ma non sarà difficile modificare opportunamente, 
alcuni di essi, per il funzionamento con il registratore a 
cassette. 

Ciò premesso, ci limiteremo a ricordare la funzione svolta 
dalla stampa di alcuni caratteri speciali: 

• PRINT CHR$(I47): cancella lo schermo e posiziona il cursore 
in alio a sinistra sul video. 
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• PRINT CHR$( 19): come per ii precedente, solo che il contenu- 


to dello schermo non viene cancellato. 

• PRINT CHR$(ÌS); visualizzerà in reverse le frasi che segui- 
ranno questo comando, a patto che sia frapposto un punto e 
virgola (;). 

• PRI\T CHR$(I4j: impone la visualizzazione in maiuscolo - 


minuscolo, invece che maiuscolo - caratteri semigrafici. 

• PRINT CHR$(8): impedisce la selezione del set alternativo i- 
nibendo. cioè. la possibilità dì cambiare i caratteri premendo. 


insieme, i tasti Commodore e Shift, 

• PRINT CHR.S(9): ripristina la possibilità impedita con 
CHR$(8). 


li programma proposto, per come è pubblicato, permette di 
visualizzare tre domande, tre risposte per ciascuna domanda, 
e il punteggio conseguito. 

Ogni risposta esatta, quindi, vale un punto, indipendente- 
mente dalla sua difficoltà intrinseca; è questo, come si può in- 
tuire, il sistema più semplice, ma anche il più banale, per la tra- 
sposizione di un test su calcolatore. 

Nonostante ciò. vedremo ora di esaminare in dettaglio la 
struttura del listato, le modifiche che il lettore può apportare 
cd i limiti che un simile sistema comporta. 

Si noti, anzitutto, che tutto ciò (=domanda, risposte, numero 
della risposta esatta) che riguarda ciascuna domanda, è rag- 
gruppato in cinque istruzioni DATA consecutive: 360/400, 
430/470, 500/540. 

Il primo DATA (esempio: 430) è la domanda; il secondo 
(440), terzo (450), quarto (460) rappresentano le tre risposte 
corrispondenti, c l'ultimo (470) indica il numero della risposta 
esatta. La modularità di cinque DATA per ciascuna domanda 
è rigorosa; ciò porta alla conseguenza che. con il listato propo- 
sto. è possibile effettuare test che consentano dì scegliere, per 
ciascuna domanda, una soltanto fra tre risposte. Tocca a chi 
scrive il programma. ovviamente, rispettare la modularità scel- 
ta e. soprattutto, la precisa indicazione della risposta esatta 
nellultimo DATA del gruppo. Si tenga presente che. nelle do- 
mande come nelle risposte, è obbligatorio inserire il carattere 
di virgolette, o apici (”), prima di ogni frase; in questo modo, 
infatti, eviterete che un carattere di virgola (.). punto e virgola 
(;) o doppio punto (:) possa essere interpretato dal computer 
come delimitatore. Ricordandosi di assegnare ad ogni rigo un 
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solo 1 )ATA. per di più .seguito dalle virgolette (come, appunto, 
nel listato pubblicato), eviterete errori, spesso difficilmente 
rintracciabili. 

Si noti, soprattutto. la presenza di un asterisco (*) nell'ultimo 
DATA del programma (riga 550). Questo si è reso indispensa- 
bile per rendere più versatile il programma stesso: il lettore, vo- 
lendo. potrà inserire, seguendo la falsariga deeli altri gruppi di 
DATA, tutte le domande che riterrà opportune, compatibil- 
mente con la memoria del calcolatore in suo possesso. 

Vediamo ora come funziona il programma. 

Alla variabile X (azzerata nella riga 140) è affidato il compito 
di contare il numero di DATA presenti in coda al pro- 
gramma. 

Vengono quindi lette (riga 150) tutte le istruzioni DATA alla 
ricerca delfasterisco (ecco spiegata la sua importanza) e, nel 
fare ciò. X viene incrementato di un'unità ad ogni lettura. 

Quando, finalmente, viene rintracciato l’asterisco finale (se 
l’avete dimenticato compare un "Out of Data Errori') il nume- 
ro dei gruppi incontrali è determinato dal semplice calcolo: 
X/5. 11 “modulo", infatti, è rappresentato da cinque DATA (do- 
manda. tre risposte, numero risposta). 

Poiché il numero di domande presenti nel listato è determi- 
nalo automaticamente, il lettore potrà aggiungerne quante ne 
vuole, purché rispetti il modulo impostato: a mettere le cose in 
ordine prowederà sempre c comunque il computer. 

Una volta stabilito il numero di domande presenti net listato, 
il computer prowederà a rileggere i DATA e. per far questo, é 
necessario il comando Restore (linea 170). Subito dopo viene 
creato, all'interno della memoria Ram, uno spazio per memo- 
rizzare le domande e le risposte [DIM XX5{X.4)|. il numero 
della risposta esatta per ciascuna domanda |DIM X(X)| c la 
successione delle risposte indicate, in seguito, da chi si sotto- 
pone al test [DIM RIS(X)]; il tutto nella stessa riga 1 70. In effet- 
ti non sarebbe necessario memorizzare in un vettore le varie 
domande e risposte, ma potrebbe essere utile averlo a disposi- 
zione in alcune versioni del programma che potrebbero 
richiederlo. 


La variabile X contiene, come abbiamo visto, il numero di 
domande, e viene quindi impiegata nel ciclo For...Next per la 
loro visualizzazione (riga 180). 

Non vale la pena descrivere in dettaglio la subroutine 260. in- 
caricata di esaminare il tasto premuto; ci soffermeremo, inve- 
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ce. per evidenziare la riga 210 che assegna la risposta 
indicata dall'utente. 

Alla fine del test la riga 220 confronta, una per una, la rispo- 
sta assegnata e quella esatta: se coincidono, la variahilc PU 
viene incrementata. Al termine del ciclo For...Next viene final- 
mente visualizzato il punteggio conseguito che. si badi bene, si 
limita soltanto ad indicare il numero di risposte esatte. 

100 REM PRIMO ESEMPIO DI COMPUTER I 2ZA2 
TOME DI UN TEST: IL RICORSO A READ 
E DATA 

110 REM BY ALESSANDRO DE SIMONE 

120 : 

130 PR I NTCHRS C 14 5CHKS C85CHRSC 1475 : REM 
IMPONE M I NUSCOLO/MA I US . E CANCELLA 
SCHERMO 

140 X“0 : REM AZZERA CONTATORE PUNTEGGIO 
150 READ AS:IF AS-’’*" THEN X-CX5/5:GOT 
□ 170 : REM TRIPLETTE DI RISPOSTE 
160 X"X + 1 : GOTO 150: REM LEGGE TUTTI I D 
ATA PER DIMENSIONARE MATRICI 
170 RESTORE :OIM XXSC X , 4 5 , XC X 5 , R I $CX 5 : 
REM MEMORI 22A STRINGHE DOMANDE E R 
I SPOSTE 

100 POR DM-1 TO X : PR I NTCHRS C 1475CHRSC1 
05;: GOSUB 290: REM PONE X DOMANDE X 
UOLTE 

190 GOSUB 260: REM ESAMINA TASTO PREMUT 
Q 

200 IF A$< “ 1 ” OR A$> ”3 ” THEN 200; REM R 
I E IUTA ALTRI TASTI ECCETTO 1, 2, 3 
210 RI$CDM5«AS: MEXT: REM MEMORIZZA LE R, 

I SPOSTE EATTUTE IN APPOSITO UETTQR 
E 

220 PU“0 : FQR 1 = 1 IO DM- 1 : I F UALCRISCn 

5-XCI5 THEN FU-PU+1:REM CALCOLA PU 
NTEGGIO 

230 : NEXT : PR INI "FUNTEGG I □ "PU : REM UISUA 
LI22A PUNTEGGIO 
240 : 

250 END : REM FINE PROGRAMMA 
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2 60 PRINT : PRINT "PREMI IL TASTO CORRISP 
ONDENTE” 

270 GEI A$:IE A£= ’’ 11 THEN 270 
280 RETURN 

230 READ XXSCDM, 13 : PRINTXXSCDM , 13 : REM 

LEGGE DOMANDA 

300 READ XXSCDM. 23 : PRINTXXSCDM, 23 : REM 
LEGGE LA PRIMA RISPOSTA PCSSIEILE 
310 READ XXSCDM, 33 : PRINTXXSCDM, 33: REM 
LEGGE LA SECONDA RISPOSTA POSSI EIL 
E 

320 READ XXSCDM. 43 : PRINTXXSCDM, 43 : REM 
LEGGE LA TERZA PISPOSTA POSSIBILE 
330 READ X C DM 3 : REM LEGGE IL NUMERO DEL 
LA RISPOSTA ESATTA 
340 RETURN 

350 REM DATI PRIMA DOMANDA, TRE RI5PGS 
TE E, RISPOSTA ESATTA 
360 DATA "CHE COSA E’ UN TRIANGOLO''”’ 
370 DATA "1/ UNA FIGURA CON TRE LATI” 
380 DATA ”2/ UNA FIGURA CON MENO DI CI 
NQUE LATI” 

390 DATA "3/ UN POLIGONO APERTO” 

400 DATA 1 
410 : 

420 REM DATI SECONDA DOMANDA, TRE RISP 
OSTE, E RISPOSTA ESATTA 
430 DATA ”CHE COSA E' UN POLLO?” 

440 DATA ”1/ UN PALLONE STRANO" 

450 DATA ”2/ UN PERSONAGGIO TONTO” 

4G0 DATA "3/ UNA COSA CHE SI MANGIA” 
470 DATA 3 
4B0 : 

4S0 REM DATI TERZA DOMANDA, TRE RI5POS 
TE, E RISPOSTA ESATTA 
500 DATA "DOUE SI TROUA ROMA?” 

510 DATA ”1/ IN TANGANIKA” 

520 DATA ”2/ IN ITALIA” 

530 DATA ”3/ A NORD-OUEST DI ACAPULCO” 
540 DATA 2 
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550 DATA ♦ : REM ULTIMO DATO INDI5PEN5AB 
ILE PER DETERMINARE L'ULTIMA DOMAN 
DA 

i ra i vantaggi del listato proposto possiamo elencare: 

• Facilità di digitazione. 

• Facilità di inserimento di altre domande . 

• Semplicità di elaborazione. 

Tra i difetti ", sicuramente vi sono: 

• Impossibilità di uscire dal rigore del modulo impostato. 

• Impossibilità di assegnare un valore diverso alla difficoltà delle 
varie domande. 

• Notevole occupazione di memoria. 

• Difficoltà di rendere elegante la visualizzazione. 

• Impossibilità di inserimento di domande e risposte costituite da 
molte frasi: ogni rigo DATA può contenere un numero massimo di 
caratteri utilizzabili inferiore a 80 . 


Il secondo listato 


Ai limiti del primo programma, ma soprattutto ad alcuni di- 
fetti, è possibile ovviare ricorrendo ad un’altra tecnica di pro- 
grammazione che, però. richiede l'uso di una memoria di mas- 
sa ed il ricorso ad un Word Processor in grado, nel caso si uti- 
lizzi ii registratore, di scrivere i testi digitati anche su 
nastro. 

In pratica, tenendo conto che le domande e le risposte da vi- 
sualizzare non sono altro che una successione di caratteri alfa- 
numerici che non vengono elaborati dai computer, sarà possi- 
bile limitarsi a scrivere un programma in grado soltanto di e- 
saminare il tasto premuto c dì totalizzare il punteggio. 

E" ovvio che dovrà esser presente una parte del programma 
in grado dì leggere da file il testo (domande e risposte) prece- 
dentemente battuto e, magari, reso elegante con il word proces- 
sor (W/p). 

In questo modo il listato risulta decisamente più breve, e pas- 
sibile, proprio per questo motivo, di notevoli sofisticazioni 
e migliorie, 
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100 REM SECONDO ESEMPIO DI CQMPUTERIZZ 
AZIONE DI UN TEST: IL RICORSO AI F 
ILE 

110 REM BY ALESSANDRO DE SIMONE 

120 : 

130 PRINTCHRSC Ì4)CHR$C8)CHRS( 147) : PU=0 
: REM AZZERA PUNTEGGIO E IMPOSTA SC 
HERMO 

140 OPEN 1 ,8,8, ''TESTO , 5 , R” : REM LEGGE D 
A DISCO FILE PRIMA SCRITTO IN EASY 
SCRIPT 

150 GET #1 , AS : I F ST>0 AND ST<64 THEN P 
RINT "ERRORE DI LETTURA GOTO 280 :R 
EM LEGGE CARA! . 

1B0 IF A5=”#” THEN 2B0 : REM IL CARATTER 
E INDICA LA FINE DELL'INTERO F 

ILE 

170 IF A$= ” ! ” THEN PR INTCHRS C 147 )CHRS C 
18);: GOTO 150: REM ! INDICA L’INIZI 
0 DOMANDA 

180 IF A$=”$” THEN 200 : REM S E’ IL COD 
ICE DI FINE DOMANDA 

190 PR I NTASS ; : GOTO 150 : REM U I SUAL IZZA C 
ARATTERE LETTO E "FILTRATO” 

200 GET #1 , A3> : RI =UALCA$) : REM LEGGE LA 
RISPOSTA ESATTA C PRESENTE SU FILE) 

210 GET SI , P$: F1=UALCPS) : REM LEGGE PUN 
TEGGIO ATTRIBUITO A RISPOSTA ESATT 
A 

223 G05UB 340: REM ESAMINA TASTO PREMUT 
0 

230 IF A$="R” THEN 280 : REM FINE PREMAT 
URA DEL TEST SE TASTO =”R” 

240 IF A$< ”1 ” OR AS> ”3 ” THEN 220: REM S 
CARTA ALTRI TASTI 

250 IF UAL C AS ) “R I THEN PU-PU+P1 : REM IN 
CREMENTA PUNTEGGIO IN QUANTITÀ’ RI 

2G0 GOTO 150 : REM RICOMINCIA 

270 : 

280 CLOSE 1 : PRINTCHRSC 147)CHR$C18) ”PUN 
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TEGG I □ " PLi ; PRINT: REM FINE E UISUALI 
22 .PUNTEGGIO 

290 IF PU<5 THEN 370: REM UISUALIZZAZIO 
NE COMMENTO SPECIFICO PER PUNTEGGI 
0 MINIMO 

300 IF PU<10 THEN 3S0 : REN IDEM PER PUN 
TEGG IO COMPRESO TRA 5 E 9 
310 GOTO 390: REM IDEM PER PUNTEGGIO SU 
PEIQRE A 9 
320 : 

330 END : REM FINE 

3*10 PRINT : PRINT "FREMI IL TASTO CORRISP 
DNDENTE" 

3S0 GET A$ : I F A$-" ” THEN 350 
360 RETURN 

370 OPEN I ,9,8, "MINIMO, S,R”: GOTO 400: R 
EM APRE FILE PER COMMENTO (MINIMO) 
300 OPEN 1,8,B, "MEDIO, S,R”: GOTO 400 : RE 
M APRE FILE PER PUNTEGGIO MEDIO 
390 OPEN 1 ,B,B, "MASSIMO, S,R": GOTO 400: 

REM APRE FILE MASSIMO 
400 GET #1 , AS : I F ST>0 THEN CLOSE 1 : END 
: REM LEGGE UN CARATTERE 
410 PRINTAS ; : GOTO 400:REM E LO UISUALI 
22A SU SCHERMO 
420 END 

Il secondo listato proposto è sostanzialmente identico al pre- 
cedente: mancano le righe DATA, ma sono presentì quelle ne- 
cessarie alla gestione del file del word processor. 11 w/p utiliz- 
zato è Tarcinoto Easy Script scelto per una serie di validi 
motivi: 

• E' in grado di memorizzare testi funghi fino a 764 righe di 
schermo. 

• Consente fa memorizzazione su drive e su registratore. 

• E usato dalla quasi totalità dei nostri lettori e risulta, comunque, 
di facile reperibilità. 

•Il codice dei caratteri è quello Ascii Commodore e, di conseguenza, 
gestibile in modo diretto, senza manipolazioni particolari. 

E’ ovvio che all’interno dello stesso testo saranno presenti 
particolari caratteri-codice che indicheranno, al programma. 
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le varie fasi da espletare. 

Il testo che nel primo listalo era rappresentato dai DATA, sta- 
volta non ha limitazioni di sorta; la modularità è invece sosti- 
tuita dalla presenza di caratteri che diffìcilmente sono presenti 
nei test e che, comunque, possono esser sostituiti a piacere 
dal lettore. 

Nel caso del nostro listato, i simboli speciali, interpretati co- 
me comandi, sono: 

• Punto esclamativo (Shifi + I); comunicherà al programma l'ini- 
zio di una nuova domanda (riga 170). 

• Dollaro (Shifi T 4): indicherà il termine della visualizzazione del- 
la domanda (riga 180), 

• Canee! letto (Shifi + 3); servirà per individuare la fine dell’intero 
test (riga 160 1 

Continuiamo ora la descrizione del programma, facendo ri- 
ferimento aita figura n ri che rappresenta il test così come deve 
esser digitato (e memorizzato su disco) con Easy Script al fine 
di essere gestito dal programma di queste pagine, 

! Che cosa e' un triangolo? 

1/ una figura con tre lati 

E/ una figura con meno di cinque lati 

3/ un poligono aperto 

510 

I Che cosa e 1 un pollo? 

1/ un pallone strano 
E/ un personaggio strano 
3/ una cosa che si mangia 
531 

! Dove si trova Rema? 

1/ in Tanganika 
E/ in Italia 

3/ a Nord-Ovest di Acapulco 

£29 

n 

Figura 1 

Testo da digitare con il uord processor 
Easy Script e che deve essere memorizza- 
to sul dischetto con il nome "testo 4 al- 
lo scopo di esser manipolato dal pro- 
gramma N.2 (vedi riga 1403* 

Si noti la presenza di caratteri "spe- 
ciali" che ncn verranno visualizzati in 
sede di elaborazione, me serviranno uni- 
camente come comandi da interpretare 
(righe 160/180 prog . 
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Tenendo presente la ilgura 1, che rappresenta l'intero conte- 
nuto del file "Testo scritto con il W/p, vediamo ora che cosa 
succede durante l’elaborazione del secondo listato. 

La riga 140 apre, in lettura, il file sequenziale di nome "Te- 
sto"; sarebbe opportuno che il lettore rilegga ì'inscrto di CCC 
N.39 dedicato, appunto, alla gestione dei file. 

Subito dopo f riga 1 50) viene estratto dai file un carattere per 
volta ed effettuato un controllo sulla variabile dì stato ST che, 
di norma, dovrebbe essere sempre eguale a zero; in caso con- 
trario lelaborazione viene interrotta. 

Poiché la riga 1 50 viene elaborata sempre, cioè per ciascun 
carattere estratto dal file, è indispensabile interpretarlo con- 
frontandolo dapprima con quello "definitivo” (cancelletto), 
poi con quelli di minore importanza, fino a quelli di tipo "ri- 
corrente ' (no miai i caratteri alfanumerici). 

Vediamo dì semplificare: il primo carattere letto dal file “Te- 
sto è un punto esclamativo (vedi figura f ). Questo viene rico- 
nosciuto alla riga 170 che provvede a cancellare lo schermo, a 
imporre il modo di visualizzazione in reverse e a NON visua- 
lizzare lo stesso punto esclamativo che, lo ricordiamo, ha solo 
la funzione di "codice” (cancella schermo, in questo caso). Al- 
la fine della stessa riga 170 è presente un Goto 150 che costrin- 
ge il programma ad estrarre un altro carattere. Questo, e tutti 
quelli delia prima riga (vedi ancora figura) sono normalissimi 
caratteri alfabetici che vengono riprodotti tal quali sui video, 
Poiché, dopo il punto di domanda (in: ...triangolo?) è presente 
un “a capo", il CHR$(1 3) posto dal W/p, interromperà il modo 
reverse, e le risposte tra cui scegliere verrà no riportate su! video 
in modo normale. 

Le righe chiamate in causa sono, quindi, soltanto le 150 e 190 
finché non viene incontrato un altro carattere-codice (il segno 
del dollaro) posto al rigo successivo quello che ospita la 
terza risposta. 

Si noti inoltre, nella figura, che subito dopo il dollaro sono 
presenti due cifre: ”1” e "8” (Si 8). 

Non appena viene incontrato il carattere di dollaro, viene at- 
tivata la riga 1 80 che salta alla riga 200; quest’ ultima, a sua vol- 
ta, legge il primo carattere presente dopo il dollaro (’T\ nel no- 
stro caso) e ne arguisce che la risposta esalta è la prima delle 
tre. La riga successiva, 2 1 0, si incarica di leggere il secondo ca- 
rattere ("8” nel nostro caso) c di attribuire, quindi, un "peso” 
alla correttezza della risposta esatta. 
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Allo stesso modo, al termine della seconda domanda e delle 
tre risposte, verranno interpretati i tre caratteri ($31) che indi- 
cano la terza risposta come valida ed il punteggio attribuibile 
in caso di risposta esatta. 

Al termine dì ciascuna domanda l’elaborazione viene sospe- 
sa (riga 220) per consentire all'utente dì esaminare le risposte e 
di indicarne una, Anche in questo programma è presente una 
routine che ignora la pressione di tasti diversi da I. 2. 3 (riga 
240) mentre incrementa il totalizzatore (variabile PU) della 
quantità PI (riga 210) nel caso la risposta indicata sia quella e- 
satta (riga 250). 

La presenza del carattere cancellelto (riga 160) fa terminare il 
programma (riga 280) e. in base al punteggio conseguito, apre 
in lettura uno dei tre file precedentemente digitati (sempre con 
Easy Script), e memorizzati con i nomi "Minimo". "Medio" e 
“Massimo” (righe 370/390). La routine di visualizzazione è ì- 
dentica per i tre casi (400/410) ed un semplice controllo su ST 
consente di interrompere definitivamente il programma senza 
la necessità di inserire caratteri particolari al termine di cia- 
scuno dei tre file. 

In definitiva: 


• Ogni ' 'modulo" inizia con un punto esclamativo (primo codice j 
cui segue la domanda, che termina con un semplice Return. 

• La lunghezza della domanda, e delle risposte selezionabili, non è 
soggetta a limiti di sorta. 

• lì "modulo’ tonnina con tre caratteri di cui il primo è il segno de! 
dollaro, il secondo rappresenta il numero della risposta esatta e il 
terzo il valore da attribuire in caso di risposta esatta. 

• Il carattere di cancellerò comunica fa fine del test. 


E" ovvio che sarà cura di chi scrive il programma, ed il testo, 
rispettare le norme elencate, pena la possibilità di incorrere in 
vari errori logici (risposte errate, valori poco idonei, mancanza 
di cancellazione dello schermo, esclusione di alcune domande 
eccetera) o. addirittura, di sintassi (File not found. Illesa! 
quantity. eccetera). 

Il secondo listato conduce agli stessi identici risultati del pri- 
mo; se ne avvantaggia, però, la notevole semplificazione nella 
scrittura del test c la brevità del listato che. si badi bene, è sem- 
pre lo stesso indipendentemente dal numero delle domande 
che costituiscono il test stesso. Sarà quindi possibile intervieni- 
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re successivamente soltanto sul testo gestito da Easy Script, la- 
sciando inalterato il programma. 

Da notare che mentre per il testo è possibile, con minime mo- 
difiche, adattare il programma proposto anche nel caso in cui 
si possegga un registratore, le righe 370/390 impongono una 
lenta e noiosa gestione del nastro cassetta nella ricerca del 
file opportuno. 


I quiz per la patenza di guida 

Chi deve sostenere l'esame per la patente di guida, è sicura- 
mente fornito del noto libro dei quiz, corredato di indicazione 
sulle riposte esatte. 

Questo tipo di Test è piuttosto scomodo da computerizzare: 
risulta, infatti, piuttosto voluminoso e. se non bastasse, ricco di 
figure e schemi che ne rendono ardua la computeriz- 
zazione “totale”. 

Da tener presente che, tra l'altro, non è un tipo di test che è ne- 
cessario risolvere rispondendo a tutte le domande, dalla prima 
all’ultima, L'ideale sarebbe estrarre casualmente un certo nu- 
mero di domande con le quali misurarsi. 

In casi come questo è decisamente più semplice computeriz- 
zare le sole risposte esatte, ed utilizzare il testo... cartaceo per 
rintracciare le.domande e le corrispondenti risposte tra cui 
scegliere. Per fortuna il libro dei quiz è suddiviso in pagine 
(che in effetti sono doppie pagine) ciascuna contenente venti 
domande, per ognuna delle quali vi sono tre risposte tra 
cui scegliere. 

100 REn APPLICAZIONI DI READ E DATA 
110 REM IL QUESTIONARIO A SCELTA MULTI 
PLA PER L'ESAME DELLA PATENTE 
120 : 

130 PRINTCHRSC 1473CHRS C 13D "ATTENDI : LEG 
60 I PATI ...” 

140 ND-15 : REM OGNI RIGA DI DATA CONTIE 
NE 15 RISPOSTE ESATTE PER OGNI PAG 
INA 

150 READ A5: X-X + l : PRI NTCHRSC 19 D ; X 
1B0 IF A*-”*" THEN NP-NP+l:GOTO 150 
170 IF fìS-”**” THEN 200 
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175 A-UALtAS) 

160 IF A< 1 OR A> 3 THEN PR I NI : PR INT "ERR 
ORE NEL DATO U I SUAL 1 22AT0 " : END 
130 GOTO 150 

200 DIN NRCNP , ND , 2 3 : REM DIMENSIONA HAT 
RICE NR DI NP PAGINE, ND DOMANDE E 
2 CELLE 

210 RESTORE : NR= 1 : REM RIPRISTINA IL PU 
NTATORE DEI DATA PER RILEGGERLI 
220 PRINTCHRSC 147) "ANCORA UN PO ' DI PA 
21 ENZA. . 

230 FOR 1=1 TO NP: REM ALLOCA IN MATRIC 
E NR LE RISPOSTE ESATTE PER CIASCU 
NA DOMANDA 

240 IF NR<ND+1 THEN READ NR( I , NR , 1 3 : NR 
“NR+1 : GOTO 240: REM PRINT NRCI,NR,1 
3 

2S0 READ AS : NR“1 : NEXTI 

260 REM FORI -1TONP: FOR J-1TONO: PRINTNRC 
I , J,13; :NEXTJ: PRINT: PRINT: NEXTI 
270 PRINTCHRSC1473 "DUALE PAGINA*’ I NPU 
T Y : I F Y< 1 OR Y>NP THEN 270 
200 PRINTCHRSC1473 "PAGINA SELEZIONATA: 
”Y : PR I NTCHRS C 183 "NUMERO DOMANDE ”ND 
: PRINT 

230 FOR 1=1 TO ND: IF I=ND THEN PRINTCH 
R$C18) ; 

300 PRINT"DOM.N . "I ;: INPUT "TUA RISP05T 
A C 1/3 3 ” ; X : GOSUB 3S0 
310 IF RS=1 THEN 300 
320 NRC Y , I , 23-X: NEXT 
330 Z=0 : FOR 1-1 TO ND 

340 IF NRCY, I t 13<>NRCY, I , 23 THEN PRINT 
"ERRORE NELLA DOMANDA N.”I:Z=Z+1 
3S0 NEXT: PRINT: IF 2=0 THEN PRINT”NESSU 
N ERRORE: BRACO” 

360 PRINT: PRINTCHRSC 10) "PREMI LA BARRA 
SPAZIATRICE ...” 

370 GET A$ : I F A$=’”’ OR A$<>CHRSC32) TH 
EN 370 
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300 GOTO 270 

390 R5 = l : I F X< 1 OR X> 3 OR XOINTCX? TH 
EN PRINTCHRS CI 03" ATTENTO: RIPETI.. 

. ” : GOTO 410 
400 R5“0 
410 RETURN 
400 : 

490 : 

500 REH DATI RETATI U I ALLA PRIMA PAGIN 
A DI DOMANDE CASTERISCO F I NALE ') 

510 DATA 1,1,1, 1,1,1,]., 1,1,1, 1,1,1, 1,1 
1 

520 REM DATI RETATILI ALLA SECONDA PAG 
INA DI DOMANDE CASTERISCO FINALE? 

530 DATA 2, 2, 2, 2,2, 2,2, 2, 2,2, 2,2, 2, 2, 2 

* 

ì 

540 REM DATI RELATIUI... 

550 DATA 3,3,3, 3, 3,3, 3, 3,3, 3,3, 3,3, 3, 3 

* 

550 REM DATI RELATIUI... 

570 DATA 1,1, 1,1,1, 1,1, 1,1, 1,1, 1,1, 1,1 
> 

580 REM DOPPIO ASTERISCO FINALE TASSA T 
TUO, PENA OUT OF DATA ERRORI I ! 

590 DATA ** 

It programma che proponiamo risulta utile non solo per il li- 
bro dei quiz, ma per tutti quei casi di test strutturati alla stessa 
maniera che non vale la pena di digitare nemmeno sotto 
word processor. 

La riga 140 è di importanza vitale dal momento che alla va- 
riabile ND è assegnato il compito di memorizzare il numero di 
domande per pagina. Nel caso specifico, per semplicità, si è 
pensato a test suddivisi in pagine di quindici domande ciascu- 
na (il libro dei quiz per la patente ne contiene 20). 

Poiché, anche in questo caso, abbiamo voluto rendere versa- 
tile il listato, è stato introdotto il conteggio automatico delle 
pagine presenti nel programma; ciò significa che il lettore non 
sarà costretto a digitare subito, nelle apposite righe DATA. l'in- 
tera tabella delle risposte esatte, ma potrà farlo un po' per vol- 
ta, a patto di inserire, nell'ultima riga DATA, i) codice di dop- 
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pio asterisco (riga 590) che comunica al computer il limite 
massimo. 

La riga 180 permette un parziale controllo sui dati digitali 
perchè interrompe la lettura nel caso in cui i valori siano diver- 
si da 1, 2. 3. in caso contrario, infatti, sarà più agevole per il let- 
tore rintracciare il dato digitato in modo errato: basterà legge- 
re. in caso di interruzione, il numero delfullimo dato visualiz- 
zato. Naturalmente il computer non potrà sapere se, in un cer- 
to punto, la risposta corretta era "2” piuttosto che ”3 oppure 
’ 1”. Si consiglia il lettore, quindi, di farsi aiutare da un amico 
nel digitare la tabella delle risposte esatte. 

Nel programma pubblicato, per semplicità, la prima pagina 
(riga 510) contiene solo “1". la seconda (riga 530) solo “2"', la 
terza solo “3" c la quarta (riga 570) di nuovo "1”; tale accorgi- 
mento servirà per verificare la corretta trascrizione del listato 
dalia rivista. 

In seguito il lettore, armato di santa pazienza, non solo modi- 
ficherà il numero di risposte per pagina ma prowederà. come 
già detto, ad inserire le risposte esatte nell'ordine corretto. 

Se i controlli sono superati, la seconda parte del programma, 
da riga 200 in poi. provvede a memorizzare in apposita matrice 
i valori che leggerà per la seconda volta. 

Al termine verrà richiesta la pagina sulla quale si desidera es- 
sere interrogati. Il computer chiederà di digitare le risposte e- 
satte alle 15 domande il cui testo dovrà essere rintracciato sul 


libro dei quiz. Al termine verranno indicate le risposte non e- 
satte oppure, nel caso le abbiate indovinate tutte, un messaggio 
dì incoraggiamento (riga 350). 

Coloro che volessero applicare le nozioni apprese nell’inser- 


to di CCC N.38. dedicato ai numeri casuali, sarà sicuramente 


in grado di inserire una routine che abbia il compito di estrarre 
a casaccio più domande da pagine diverse, in modo da rendere 
più valido il quiz stesso. 


Il quarto listato 

Alcuni test psicologici assegnano al paziente il compito di 
determinare la diagnosi esatta tenendo conto delle risposte 
prevalenti. 

In altre parole: ad ogni domanda viene, come nei casi prece- 
denti. proposto un gruppo di un numero sempre eguale di ri- 
sposte possibili: al termine del test vengono visualizzate cin- 
que diagnosi, una por ciascuna risposta prevalente. Nel caso. 
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piuttosto raro, in cui abbiale indicato, come risposta esatta, 
sempre e solo la prima di quelle proposte, verrà visualizzata 
solo la diagnosi ad essa relativa. 

100 REM TERZO ESEMPIO DI COMPUTER IZZAZ 
IONE DI UN TEST: RISULTATI PREUALE 
NT I 

110 REM EY ALESSANDRO DE SIMONE 
180 : 

130 Din RI C53 : REM S-NUMERO MASSIMO DEL 
LE RISPOSTE POSSIBILI PER CIASCUNA 
DOMANDA 

140 PRINTCHRSC143CHRSC8)CHRSC147D ; : REM 
IMPOSTA SCHERMO 

150 OPEN 1,8,8, "OTTENERE , S , R ” : REM APRE 
FILE IN LETTURA SUL DISCO 
160 GET #1,AS:IF ST> 0 AND ST<64 THEN P 
RINT”ERRORE DI LETTURA” : BOTO 330 
170 IF Affi=”#” THEN 870 : REM IL CARATTER 
E INDICA LA FINE DEL FILE 

180 IF Affi 3 ” ! THEN PRINTCHRSC 1471CHRSC 
IBI);; GOTO 160 : REM ! INDICA L'INIZI 
0 DOMANDA 

190 IF A$=”ffi” THEN 510 : REM IL CARATTER 
E S E’ IL CODICE DI FINE DOMANDA 
800 PRINTAffi ; : GOTO 160:REM UISUALIZZA C 
ARATTERE SU SCHERMO 

810 GET #1, Affi: REM SCARTA CHRffiC 131 PRES 
ENTE DOPO IL CARATTERE Cffi) 

8 80 QOSUE 360: REM ESAMINA TASTO PREMUT 
0 

833 IF Affi 3 ”R ” THEN 330: REM FINE PREMAT 
URA DEL TEST SE TASTO ="R” 

840 IF A$< ” 1 " OR AS> ”5 ” THEN 880 : REM S 
CARTA ALTRI TASTI DIUERSI DA 1/5 
850 RIC UAL (Affi! ) =R I C UAL C Affi 3 1 + 1 : REM INCR 
EMENTA RISP . INDICATA IN QUANTITÀ’ 

UAL C Affi ) 

860 GOTO 160: REM RICOMINCIA 

870 CLOSE 1 : REM FINE DEL FILE-DOMANDE 

800 FOR 1-1 TO 5 : I F RKI)-0 THEN 380: R 
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E fi 5“N. DELLE RISPOSTE POSSIBILI 
R90 PRINTCHRSC 14?:>CHRS( 10? "RISPOSTE DI 
TIPO" I” ACCUMULATE : "RI C I ) 

300 CLOSE 1 : XXS-RIGHTSCSTRSC I 3 , 1 ) : GDSU 
B 3S0 : REM CREA NOME FILE DI INTERF 
REIAZ I ONE 

310 PRIMI: PRINT: PRINTCHRSC IBr’PREMI UN 
TASTO” : GOS'JE 370 

3P0 NEXT I : REM ESAMINA I UARI TIPI DI R 
I SPOSTE POSSIBILI ACCUMULATE 
330 CLOSE 1: PRINT : PRINTCHRSC 183 ”UUOI R 
IUEDERE I RISULTATI' 1 ’ CS/ND " : GOSUB 
370 

340 IF fì$= ”5 ” THEN BB0 
350 END 

360 PRINT : PRINT : PRINTCHRSC IBI "PREMI IL 
TASTO CORRISPONDENTE” 

370 GET AS:IF A$“”” THEN 370 
3B0 RETURN 

330 OPEN 1 , S, 0, XXS+" , S, R" : REM APRE FIL 
E IN LETTURA DELL ’ I NTERPRETA2I0NE 
RELATIUA 

400 GET #1 , A$ : I F ST>0 THEN CLOSE 1 : RET 
URN 

410 PRINTAS ; : GOTO 400 
420 END ■ 

Nel caso, più frequente, in cui le risposte siano varie (ma 
sempre comprese, ovviamente, tra i e 5) verranno visualizzate 
le relative diagnosi: al paziente spetta il compito di assegnare 
un'importanza maggiore o minora a ciascuna di esse a secon- 
da del numero di risposte assegnate. 
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f Quando m * arrabbio; 

1 / Divento antipatico e sarcastico 
5/ Hi ritrovo sconvolta 
3/ rii sento frustrato e impotente 
4/ Cerca di non Farla vedere 
5/ Urlo e mi infuno 
$ 

f La gente che nella vita -ha una posizione di primo 
piana e 1 ; 

1 / Piu ' intelligente di me 
£/ Effic lente e brillante 

3/ Aggressiva e in grado di superare le difficolta 7 
4/ Capace di far le case giuste al momento giusto 
5/ Intenzionata a rinunciare alla propria indivi- 
dualità 7 

S 

f Non capisco perche’: 

1/ Le mie doti non siano maggiormente apprezzate 
3/ Tutto eie 1 che faccio e* così f complicato e dif- 
ficile 

3/ Pare ohe non riesca mai ad andare avanti 

4/ La mia vita e J cesi’ poco eccitante 

5/ Non riesco a sfruttare meglio la mia creatività" 

£ 

\ Se dovessi subaffittare il mio appartamento: 

1/ ni aspetterei un introito sufficiente per vìvere 
E/ pii assicurerei di salvaguardare accuratamente eie 1 
che mi appartiene 

3/ Lo darei per una cifra irrisoria a un mio amico/a 
4/ rii augurerei solo dì trovare un inquilino respon- 
sabile 

5/ Cercherei un inquilino che attirasse l'attenzione 
e la curiosità p dei vicini 
£ 

(Quando gli altri sono critici nei miei confronti: 

1/ Li rassicuro sul fatto che ho il controllo della 
situazione 

2/ Mi sento insicurc e vulnerabile 
3/ Peggioro sempre piu’ la situazione 
4/ Cerco di seguire i loro consigli 
3/ Non presto loro la minima attenzione 
$ 

! Quando invito a cena una persona importante: 

1/ Scelgo il vino giusta 

£/ Faccio in modo che tutto sia perfetto 
3/ Finisco sempre col bruciate l'arrosto 
4/ Preparo un pasto che sia all'altezza della 
situazione 

5/ Cucino e mi vesto come al solito 

£ 
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1/ L'intelligenza 

£/ La capacita' di analizzare i dettagli 
3/ Nessuna in particolare 

4/ li riuscire ad andare d'accordo con gli altri 
5/ La mia mentalità' aperta 

$ 
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Ti rifiuti di ascoltare oli altri e non ti passa 
nemmeno per la testa che l’allontanarsi degli altri 
possa dipendere dal tuo carattere insopportabile. 
Devi cercare di essere piu’ tollerante, 
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li tipo ansioso: 
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4 calma. Focalizzi la 
esteriori e secondari 


«Ama* r oca zza a e tua attenzione su 
esteriori e secondari e non sulle cose 
importanti. Sei incapace di prendere una 
decisione e tì lasci fuorviare da dettagli 
m non sei in grado di prendere da solo 
importanti , 
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aspetti 

realmente 

qualsiasi 

secondari 

decisioni 
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li tipo perdente: 




Non vinci mai e attribuisci la colpa di ciò* alla 
sfortuna * Non fai nulla per importi perche' hai 
deciso di non Fare nulla d* piu' di aia* che devi, 
- Ti aspetti di esser * notata ma non fai nulla per 
meritarlo, 


’iìf' ■■■■" 


-■>sx J 


meritarlo, 
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Il tipo conformista: 
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nulla per 
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Paradossalmente il tuo fallimento nàsca dal desiderio 
di non andare mai contro corrente. La tua liberta' 
malto limitata dall'ambiente che ti circonda. 
Devlcercare di dare spazio alla tua creatività'. 


tipo ribelle; 
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La tua incapacita' di scendere a compromessi ti 
abbandona a te stesso s la tua continua sfida al 
monde ti impedisce di incanalare il tuo talento nella 
giusta direzione. 


Figura 3 


Il testa del File ,J et tenere" Cprog. n.4 t riga lS0> e 
i cinque fila Cdal nome 1, B t 3 t 4 ( 5, vedi riga 300 
a 330) relativi ai "profili" tracciati* 
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Non sei molto preparato: ti consigliamo 
caldamente di leggere di piu' e di non 
limitarti a guardare soltanto i pro- 
grammi nazional popolari 


La tua preparazione e' accettabile, ma 
non guasterebbe incrementarla studiando 
di piu'. 


Il tua punteggio e’ notevole e ti pone 
al di sopra della media nazionale* 
Possibilità 1 concrete di conseguire il 
premia Nobel , 




F igura 2 
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Un esempio di testo per i tre File 


minimo 11 


p* 


medio 


» 


M 


massimo” tnghe 370, 




330), da digitare con Easy Script, che 
rappresentano il messaggio conclusivo 


; • : 


* s. 
> s% ■■ v 


alla fine del test del programma N.2, 
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Nella figura 2 è riportato il test di nome 'Ottenere" (riga 150), 
mentre nella figura 3 sono riportati i cinque file (dal nome 1.2, 
3, 4, 5) richiamati dalie righe 300, 390. Un’opportuna richiesta 
di rivedere i risultati (riga 330) permette di esaminare nuova- 
mente la situazione lino ad ordine contrario. 
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Si noti che nel file "Ottenere" sono presentì soltanto tre carat- 
teri codice (Punto esclamativo, cancellato, dollaro). In questo 
caso, infatti, è sufficiente memorizzare soltanto il numero del- 
la risposta scelto per ogni domanda posta (righe 220 e 250). 


Il test si complica 


In altri casi è possibile imbattersi in test che non solo conten- 
gono un numero variabile di risposte, a seconda delle doman- 
de, ma, addirittura, un punteggio diverso è attribuito a seconda 
delle risposte indicate. 

Il listato N.5, relativo ai testo "Guidare” (riga 140) consente di 
computerizzare anche questo tipo di test, del resto piuttosto 
frequente. 

100 REM QUARTO .ESEMPIO DI C0MPUTERI22A 
2 I ONE DI UN TEST 

110 REM NUMERO UAR I AB ILE DI RISPOSTE E 
PUNTEGGIO CASUALE PER OGNI DOMANO 
A 

120 : 

130 PRINTCHRSC14>CHR$CB)CHRSC1473 ; 

140 QPEN 1,0,8, "GUIDARE.S.R”: REM APRE 
FILE IN LETTURA SUL DISCO 
150 GET #1,A$:IF ST>0 AND ST<64 THEN P 
RINT”ERRDRE DI LETTURA" : GOTO 330 
160 IF A$= ” THEN 260 : REM IL CARATTER 
E INDICA LA FINE DEL FILE 

170 IF A5E= ” ! ” THEN PR INTCHRSC147^CHR$C 
18 ) ; : GOTO 150: REM ! INDICA L ’ INIZI 
0 DOMANDA 

100 IF A$=”$” THEN 200: REM I E' IL COD 
ICE DI FINE DOMANDA 
190 FRINTAS ; : GOTO 150 

200 GET ttl , A$: X0=UALCA$j : FQR 1-1 TO X0 
: INPUT# 1 , XC I j : NEXT: REM LEGGE PUNTE 
GGI DA DISCO 

213 GOSU5 380: REM ESAMINA TASTO PREMUT 
0 
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220 IF AS-”R” THEN 330: REM FINE PREMA! 

URA DEL TEST SE TASTO =”R” 

230 IF UAL ( A$ ? < 1 OR UAL(A$)>X0 THEN 21 
0:REri SCARTA ALTRI TASTI DIUERSI 
240 RI-RI+XC UAL CASI j : REM INCREMENTA CO 
NTATORE DELLA QUANTITÀ 1 TABELLATA 
250 GOTO 150: REM RICOMINCIA 
260 CLOSE 1 : I F RI <55 THEN A$ = "FRI MG ” : G 
OTO 300 

270 IF RI <77 THEN A$= "SECONDO" : EDIO 30 
0 

2B0 IF R I < 32 THEN AS = "TERZO GDTO 300 
290 AS= "QUARTO” 

300 OPEN 1 , B , B , A$+ " , S , R " : REM APRE FILE 
IN LETTURA CORRISPONDENTE A PUNTE 
GOTO 

310 GET #1,AS:IF ST>0 THEN CLOSE 1 : GOT 
D 330 

320 FRINTAS; : GOTO 310:REM UISUALIZ2A D 
IAGNOSI CARATTERE PER CARATTERE 
330 CLOSE 1 : PR INT 

340 PRINTCHRSC 18) "UUOI UEDERE DI NUDUO 
LA DIAGNOSI? CS/ND” : GOSUB 330 
350 IF A$="S" THEN 260 
360 END 

370 REM SUEROUT I NE ESAME PRESSIONE TAS 
TO 

300 PRIMI : FRINT: PRINTCHRSC 18? "PREMI IL 
TASTO CORRISPONDENTE" 

330 GET A$:'IF A$=”” THEN 390 
400 RETURN 
410 END 

La figura 5 permette di rilevare la corrispondenza tra il testo 
da digitare con il W/p ed il programma che lo gestisce. Oltre ai 
tre caratteri-codice ormai noti (esclamativo, cancelletto. dolla- 
ro) sono presenti più valori. Il primo di questi (posto subito do- 
po il dollaro) comunica al programma (riga 200) il numero di 
risposte presenti per quella particolare domanda; gli altri, co- 
me è intuitivo, rappresentano il punteggio da attribuire a se- 
conda della risposta selezionata 
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? Qi natte una macchina vi viene incontra con i Fari 
abbaglianti; lui. - , 

1/ Fa segno una sola volta di abbassare i fari 
È/ Continua a lampeggiare Finche" non li abbassa 
3/ Alza gli abbaglianti e non li abbassa piu' 

$3 

E 

10 

4 

! Passeggiando in macchina per le campagne vi 
accorgete di esservi persi* Lui*,* 

1/ Si basa sulla posizione del Sole per orientarsi 
E/ Cerca qualcuno cui chiedere informazioni 
3/ Consulta una carta stradale che ha sempre con se" 
4/ Si reca dal primo distributore di benzina per 
acquistare una cartina 
S4 

e 

4 
E 
10 

! E ' natte tarda 1 non c 1 e 1 nessuno ma un semaforo 
segna il rosso* Lui**. 

1/ Fassa egualmente 
E/ Rallenta ma passa egualmente 
3/ Riparte sola con il verde 
$3 
10 
E 

5 

f Prima di girare a sinistra per immettersi in una 
strada trafficata lui*,* 

1/ Aspetta che la strada sia libera 
E/ Avanza lentamente per costringerò gli altri a 
fermarsi 

3/ Gira appena c p e' spazio sufficiente 
%3 

6 
4 
E 


Figura 4 

Il File ''guidare" necessarie per far funzionare i 
programmi N*5 e M, B. Non cono indicati l file 
11 primo" , "seconde" , "terzo" (righe E60 , S00). ma il 
lettore dovrebbe ormai aver capito in che modo 
generarli per la completa gestione dei listati* 
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Alla prima domanda, infatti, (Dì notte, eccetera) fa seguito $3 
(tre risposte) di cui la prima vaie 2, la seconda 10 e 1 ultima 4. 
Allo stesso modo sarà possibile determinare il valore delle ri- 


sposte successiv amente selezionate. 

! ultimo carattere codice (riga 160) permette la visualizza- 
zione di uno (.lei tre file (Primo, secondo, terzo) a seconda del 
punteggio totalizzato. 

il testo di questi ultimi test (scusate il bisticcio) c stato estratto 
dal volume "I test dell’amore'' (edizioni S1AD. 1 982 Milano). 
Nessuna difficoltà dovrebbe incontrare il lettore che volesse 
trasferire su computer i test di altre pubblicazioni ana- 
loghe. 


Il computer come spia 

Molto spesso, in presenza di amici e familiari, si è restii a ri- 
spondere a domande imbarazzanti, soprattutto se queste ri- 
guardano la sfera dei sentimenti, dei rapporti con gli altri e 
del sesso. 

Se ci si v ede costretti a fornire, in qualsiasi caso, una risposta, 
è inevitabile che i più riservati decidano di assegnarne una fal- 
sa allo scopo di preservare la propria privacy. 

11 programma N.6 permette di ovviare alfìnconvcnientc con- 
sentendo. ai vari partecipanti, di utilizzare un codice segreto 
per indicare al computer la risposta scelta. Naturalmente la 
diagnosi rimane "pubblica" dal momento che viene sempre vi- 
sualizzata sullo schermo: in caso contrario non avrebbe senso 
utilizzare il computer in compagnia! 

In pratica, non appena il programma parte con il solito Run, 
il malcapitato, allontanati i presentì, verrà invitato dal compu- 
ter a digitare, oltre al nome, le corrispondenze desiderate. 

Ad esempio invece di battere, in seguito, il tasto "1” per indi- 
care la selezione della prima risposta, potrà battere il tasto "T" 
o qualunque altro desideri, cd abbia impostato in questa pri- 
ma fase. ” 

Se. dunque, la corrispondenza selezionata sarà...: 


1: T 
2: K 
3: S 
4: L 
5: B 
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...nessuno dei presenti, riammessi in seguilo allo svolgimento 
del test, potrà sapere a quale risposta corrisponda, ad esempio, 
la pressione del tasto "S". e la privacy dell’utente sembrerebbe, 
così, salvaguardata. 

Naturalmente il poveretto (o poveretta) di turno, non può sa- 
pere che il nome digitato in risposta alla prima domanda (riga 
1 50 e 230) c servito ad aprire un file in scrittura in cui verranno 
riversate, una per una (riga 340), tutte le risposte, opportuna- 
mente decodificate (riga 310). 

In seguito, quando gli ospiti se ne saranno andati, grazie al 
programma n.7 potrete esaminare con comodo (e malignità 
infinita) le risposte indicate da ognuno di loro... 

Benché il sistema suggerito per carpire gli intimi segreti dei 
vostri ospiti possa apparire un po' vigliacchetto (lo confesso) 
tale tecnica, adoperata con saggezza, potrebbe essere usata 
con notevole efficacia da medici c psichiatri, consci del segreto 
professionale al quale sono tenuti, nel seguire pazienti eccessi- 
vamente riservati e non "accessibili’' altrimenti. 

100 REM QUINTO ESEMPIO DI COMPUTERIZZA 
ZI ONE DI UN TEST 

110 REM ESAME INDISCRETO DI DIAGNOSI R 
ISERUATE . . , 

120 : 

130 PR I NTCHRS (1 47 ? ” ALLONTANA GLI ALTRI 
E DIGITA LE CORRISPONDENZE DESI DE 
RATE” 

140 PRINT: FRI NTCHRS CIBO "PREMI UN TASTO 
PER INIZI ARE” : G05UE, 490 : PP I NTCHRS 
C 147; ; 

150 INPUT "COME TI CHIAMI ” ; NQS : IF N0$« 
THEN 1S0 

1B3 PR I NTCHRS ( 147 ? ; 

170 FQE 1=1 TD 5: REM NOTA BENE: 5 E’ IL 
NUMERO MASSIMO DI RISPOSTE PREUI5 
TO 

180 FRINII INPUT ”TUD CODICE M ; YSC I) : N 
EXT: FRI NTCHRS C 1475 ; 

190 POR 1=1 TO 5: PRINT” IL TUO CODICE C 
□RR 15 FONDENTE A”I”E : : ”CHP£ f 1 S ; Y$ C I 
5 

E00 NEXT: PRINT: FRI NTCHRS C 1B 3 "CONFERMI? 
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CS/N5 ” : GQSUB 490: IF A$<> ’*S" THEN 
RUN 

510 PRINTCHRSC 14 )CHRS(83CHR$C 147) ; 

550 OPEN 1,8,8, "GUI DARE, S,R”: REM APRE 
FILE IN LETTURA SUL DISCO 
530 OPEN 8,8,8, LEFTS C NO$-*-STRSK RND ( 0D ) , 
15 j , S , Li ” : REM APRE FILE SPIA IN S 
CRITTURA 

540 GET #1,AS:IF ST>0 AND ST<54 THEN P 
RINT*’ERRORE DI LETTURA” : GOTO 440 
5S0 IF A$= ”tt ” THEN 370 : REM IL CARATTER 
E INDICA LA FINE DEL FILE 

560 IF AS-”!” THEN PRINTCHRSC 1475CHRSC 
18 J ; : GOTO 540 : REM ! INDICA L'INIZI 
0 DOMANDA 

570 IF A$= ”£” THEN 530 : REM $ E’ IL COD 
ICE DI FINE DOMANDA 
580 PRINTAS; : GOTO 540 

530 GET #1 , AS: X0=UALCA$) : FOR 1=1 TD X0 
: INPUT# 1 , XC ID : NEXT: REM LEGGE I PUN 
TEGGI 

300 GOSUB 480: REM ESAMINA TASTO PREMUT 
0 

310 FOR 1=1 TO X0 : I F YSCI)=AS THEN A$= 
STR$C n : 1=5: REM NOTA BENE : S=N . R I SP 
OSTE POSS . 

350 NEXT 

330 IF UAL C AS 5 < 1 OR UALCAS)>X0 THEN 30 
0 : REM SCARTA ALTRI TASTI DIUERSI 
340 PR I NT#B , A$ : REM SCRIUE RISPOSTA DIG 
ITATA SU FILE APERTO IN SCRITTURA 
3S0 RI=R I +XC UAL CASI 3 : REM INCREMENTA CO 
NTATORE DELLA QUANTITÀ’ TABELLATA 
3G0 GOTO 540: REM RICOMINCIA 
370 CLOSE 1 : CLOSE 8:IF RI <55 THEN A£=" 
PRIMO”: GOTO 410 

380 IF RI <77 THEN A$= "SECONDO GOTO 41 
0 

330 IF 'RI <99 THEN A£= ”TER20 ” : GOTO 410 
400 "QUARTO” 
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410 OPEN 1 ,B,B, AS+” , S,R" 

420 6ET #1,A$:IF ST>0 THEN CLDSE 1 : GDI 
□ 440 

430 PRI NTA$ ; : GOTO 420 
440 CLOSE IrFRINT 

450 PRI NTCHRS ( 1B J "UUOI UEOERE 01 NUOUO 
I RISULTATI? (S/N ) ” : GQSUB 490 
460 IF AS-”S" THEN 370 
470 END 

4B0 PRINT : PR1NT : PR INTCHRSC 1B ) ”PRE!1I IL 
TASTO CORRISPONDENTE” 

490 SET A$ : I F AS="” THEN 490 
500 RETURN 
510 END 


100 REfl PROGRAMMA PER ESAMINARE LE RIS 
POSTE SEGRETE DIGITATE 
110 REM NECESSITA DEI FILE GESTITI DAL 
PROGRAMMA: INDISCRETO 
120 : 1 

130 PR I NTCHRS C 147 3 "NOME DEL F I LE-DOMAN 
DE” ; : INPUT NFS 

140 PR I NT : PR I NT "NOME DEL FILE SEGRETO” 
; : INPUT NSffi 

150 PR I NTCHRS C0)CHR$(14} : REM IMPONE MA 
I USCOLQ/H INUSCOLG 

1E0 OPEN 1 ,8,B,NFS+” ,S, R”: REM APRE F IL 
E DOMANDE IN LETTURA SUL DISCO 
170 OPEN B, B,9, N5S+” , S, R” : REM APRE F IL 
E SPIA PER ESAMINARNE IL CONTENUTO 
1B0 GET ttl,AS:IF ST>0 AND ST<64 THEN P 
R I NT "ERRORE DI LETTURA GOTO 270 
1S0 IF A 25— ” THEN 270 : REM IL CARATTER 

E INDICA LA FINE DEL FILE 

200 IF A$= ” ! THEN PR I NTCHRS C 147 3 CHRS C 
18) ; :GDTO 1B0 : REM ! INDICA L’INIZI 
0 DOMANDA 

210 IF AS-”S” THEN 230 : REM SE’ IL COD 
ICE DI FINE DOMANDA 
220 PRINTAS; : GOTO 190 
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830 GET «1 , AS:X0-UALCA3O : FDR 1=1 TD X0 
: INPUT# 1 , Xt 1 } : NEXT : REM SCARTA PUNÌ 
EGGIO 

840 INPUT#B , AS : PR I NT 

845 PRINTCKRSC 18) "RISPOSTA DEL FILE ”N 
SS” E’ : ”CHR$C14B)CHRSC323AS 
850 GEI AS:IF AS= *' ” THEN 850 
8B0 GOTO IBS 
870 CLQSE 1 : CLDSE 0 : END 
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